VP

=N p! i
o -. . W -
i - & - SR
/ \ J 3
\ - - La
] i
i
' -
fis S " L 1S

WARSCROLLS

KOMPENDIUM



Die Ddmonen des Chaos sind die hollischen
Dienerwesen der Dunklen Gétter und exis-
tieren nur, um zu verderben und zu zersto-
ren. Sie sind die Fuflsoldaten des Chaos,
bosartige Wesenheiten, deren reine Exis-
tenz allein der Fluch der Reiche der Sterb-
lichen ist.

EINLEITUNG

Obwohl jeder Chaosgott seine eigenen Da-
monen hat und diese miteinander wettei-
fern, lassen sie ihre Streitigkeiten ruhen, um
in die Reiche der Sterblichen einzudringen.
Nur die Mutigsten konnen sich den infer-
nalischen Horden im Kampfe stellen, und
selbst sie haben kaum eine Chance ...

Die Warscrolls in diesem Kompendium er-
moglichen es dir, deine Sammlung aus Cita-
del-Miniaturen in fantastischen Schlachten
einzusetzen, egal ob du epische Geschich-
ten wihrend des Zeitalters des Sigmar er-
zéhlst oder Kriege aus der Welt-die-war
nachspielst.

WARSCROLLS

1. Titel: Der Name des Modells, das die Warscroll beschreibt.

. Profilwerte: Jede Warscroll enthilt Profilwerte in englischer

Sprache, die beschreiben, wie schnell, méchtig und tapfer das
Modell ist und wie effektiv seine Melee Weapons (Nahkampf-
waffen) und Missile Weapons (Fernkampfwaften) sind.

. Beschreibung: Die Beschreibung erklirt dir, mit welchen
Waften das Modell bewaffnet sein kann und welche Aufwer-
tungen (sofern vorhanden) es erhalten kann. Die Beschrei-
bung teilt dir auflerdem mit, ob das Modell auf sich allein ge-
stellt als einzelnes Modell oder als Teil einer Einheit in den
Kampf zieht. Wenn das Modell Teil einer Einheit ist, steht in
der Beschreibung auch, wie viele Modelle die Einheit enthal-
ten sollte. Falls du dafiir nicht gentigend Modelle hast, darfst
du dennoch eine einzige Einheit mit so vielen Modellen auf-
stellen, wie du zur Verfiigung hast.

. Fdhigkeiten: Fahigkeiten sind Dinge, die ein Modell tun
kann und die nicht von den Standard-Spielregeln abgedeckt
sind.

. Keywords: Alle Modelle haben eine Liste von Keywords
(Schliisselwortern). Manchmal besagt eine Regel, dass sie nur
fiir Modelle mit einem bestimmten Keyword auf ihrer Warsc-
roll gilt.

. Damage Table: Bei einigen Modellen werden bestimmte Pro-
filwerte durch eine Damage Table (Schadenstabelle) vorge-
geben. Um den aktuellen Wert der fraglichen Profilwerte zu
ermitteln, siehst du in der Zeile nach, die der Anzahl der erlit-
tenen Verwundungen des Modells entspricht.
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BLOODTHIRSTER
OF INSENSATE RAGE
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MELEE WEAPONS
Great Axe

Range Attacks To Hit To Wound
4+ 2+ -2

Damage
D6

Rend

of Khorne 2" 3

ey . =g -

0-3
4-6
7-9
10-12
13+

BESCHREIBUNG

Ein Bloodthirster of Insensate Rage ist ein ein-
zelnes Modell. Er fithrt mit beiden Hinden eine
gigantische Great Axe of Khorne.

FLIEGEN
Ein Bloodthirster of Insensate Rage kann flie-
gen.

FAHIGKEITEN

Ungeziigelte Wut: Wenn dieses Modell im sel-
ben Zug angegriffen hat, darfst du Trefferwiirfe
von 1 fiir die Great Axe of Khorne wiederholen.

KEYWORDS

Wounds Suffered |

Move
10"
9"
8"
o
6"

Ungeheuerliches Gemetzel: Eine Great Axe of
Khorne schligt mit der grenzenlosen Wut des
Blutgottes selbst zu. Wahrend das arme Ziel
pulverisiert wird, werden alle, die in der unmit-
telbaren Nihe stehen, zuriickgeschleudert und
ihre Schédel platzen auf, als hitte sie eine un-
geheure Kraftwelle getroffen. Wenn der Ver-
wundungswurf fiir eine Great Axe of Khor-

ne 6 oder mehr betrigt, erleidet jede feindliche
Einheit innerhalb von 8" um den Bloodthirster
eine Anzahl tédliche Verwundungen, die in der
Schadenstabelle (Damage Table) in der Spalte
»Outrageous Carnage“ abgelesen werden kann.

BEFEHLSFAHIGKEIT

Blutriinstiger Angriff: Wenn ein Bloodthirs-
ter of Insensate Rage diese Fihigkeit einsetzt,
darfst du in deiner nachsten Angriffsphase den
Angriffswurf jeder KHORNE-DAEMON-Einheit
innerhalb von 8" um ihn wiederholen.
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| DAMAGE TABLE
Great Axe of Khorne

Outrageous Carnage

4 3 mortal wounds

4 D3 mortal wounds

3 D3 mortal wounds

3 1 mortal wound :
2 _lmortalwound =
MAGIE

WizArDs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Bloodthirster
of Rage beschwdiren.

BLOODTHIRSTER OF RAGE
BESCHWOREN

Bloodthirster of Rage beschwdren hat einen Zau-
berwert von 10. Wurde der Zauber erfolgreich
gewirkt, so darfst du einen Bloodthirster of In-
sensate Rage innerhalb von 16" vom Zaubern-
den und mehr als 9" von allen feindlichen Mo-
dellen entfernt aufstellen. Diese Einheit wird
deiner Armee hinzugefiigt, darf sich aber in der
folgenden Bewegungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, KHORNE, MONSTER, HERO, BLOODTHIRSTER OF INSENSATE RAGE



BLOODTHIRSTER
OF UNFETTERED FURY

T "

Wounds Suffered |

0-3
4-6
7-9
10-12
13+

BESCHREIBUNG

Ein Bloodthirster of Unfettered Fury ist ein ein-
zelnes Modell. Er fithrt in einer Hand eine dor-
nenbesetzte Lash of Khorne, in der anderen eine
Mighty Axe of Khorne.

FLIEGEN
Ein Bloodthirster of Unfettered Fury kann flie-
gen.

FAHIGKEITEN

Fiir den Todesstof heranziehen: Wenn ein
Bloodthirster of Unfettered Fury einen feindli-
chen HERO oder ein feindliches MONSTER mit
seiner Lash of Khorne trifft, den HERO oder das
MONSTER aber nicht totet, wirfst du am Ende
der Fernkampfphase einen Wiirfel und bewegst
das Modell die gewiirfelte Augenzahl in Zoll in
direkter Linie auf den Bloodthirster zu. Das Mo-
dell darf dadurch bis auf 3" und niher an den
Bloodthirster bewegt werden.

KEYWORDS

Move
10"
9"
8"
on
6"

b=t DN W W

Das Land begehrt auf: Rings um einen Blood-
thirster of Unfettered Fury wird der Erdboden
unter seinen stampfenden Hufen rissig und bricht
auf. Geschmolzenes Gestein dringt aus der Tiefe
an die Oberflache. Wirf zu Beginn deiner Helden-
phase fiir jede feindliche Einheit innerhalb von

8" einen Wiirfel. Bei einer 6 erleidet die Einheit 1
todliche Verwundung und halbiert bis zu deiner
nichsten Heldenphase ihren Move-Wert.

BEFEHLSFAHIGKEIT

Freude am Téten: Ein Bloodthirster of Unfet-
tered Fury ist ein unsubtiler Anfithrer und wirft
seine Untertanen einfach in grofier Zahl gegen
den Feind. Wenn ein Bloodthirster of Unfette-
red Fury diese Fahigkeit einsetzt, diirfen sich
bis zu deiner nichsten Heldenphase KHORNE-
DaemoN-Einheiten, die innerhalb von 8" um
dieses Modell nachriicken, bis zu 6" weit bewe-
gen anstatt bis zu 3".
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L — T— - — e - _
MISSILE WEAPONS ) Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Lash of Khorne 8" E 3 4+ 3+ -1 D3
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
K Mighty Axe of Khorne e o2 ey, i ._,,__* 2 D3

| DAMAGE TABLE
Lash of Khorne

Mighty Axe of Khorne
2+
3+
3+
4+ |
4+

MAGIE

WizARrDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Bloodthirster
of Fury beschworen.

BLOODTHIRSTER OF FURY
BESCHWOREN

Bloodthirster of Fury beschworen hat einen Zau-
berwert von 10. Wurde der Zauber erfolgreich
gewirkt, so darfst du einen Bloodthirster of Un-
fettered Fury innerhalb von 16" vom Zaubern-
den und mehr als 9" von allen feindlichen Mo-
dellen entfernt aufstellen. Diese Einheit wird
deiner Armee hinzugefiigt, darf sich aber in der
folgenden Bewegungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, KHORNE, MONSTER, HERO, BLOODTHIRSTER OF UNFETTERED FURY



WRATH OF KHORNE
BLOODTHIRSTER

I T o — - . ke - .
MISS[L“E WEAPONS . Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Hellfire Breath 8" 1 See below
Bloodflail 12" 1 3+ 3+ -1 3
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Mighty Axe of Khorne 2L 6 3+ E 3 -2 D3 R

|

| DAMAGE TABLE

Wounds Suffered | Move Bloodflail Mighty Axe of Khorne
0-3 10" 6 2+
4-6 9" 3 3+
7-9 8" 3 3+
10-12 7" D3 4+ |
13+ 6" g D3 - i 4+ " i+
BESCHREIBUNG MAGIE

Ein Wrath of Khorne Bloodthirster ist ein ein-

zelnes Modell. Er fiithrt einen tédlichen Blood-
flail in der einen und eine Mighty Axe of Khor-
ne in der anderen Hand.

FLIEGEN
Ein Wrath of Khorne Bloodthirster kann flie-
gen.

FAHIGKEITEN

Hellfire Breath: In der Fernkampfphase kann
ein Wrath of Khorne Bloodthirster einen tosen-
den Schwall Héllenfeuer ausatmen. Wihle eine
Einheit in Reichweite, die fiir den Bloodthirster
sichtbar ist; diese Einheit erleidet D3 todliche
Verwundungen.

KEYWORDS

Unerbittlicher Jager: Fiir alle Attacken dieses
Modells gegen HEROES oder MONSTER darfst
du misslungene Trefferwiirfe wiederholen.

Runenkrone des Khorne: Ein Wrath of Khor-
ne Bloodthirster darf wie ein Wizard in jeder
feindlichen Heldenphase bis zu einen Zauber zu
bannen versuchen. Addiere 2 zum Ergebnis je-
des seiner Bannwiirfe.

BEFEHLSFAHIGKEIT

Herr der Blutigen Jagd: Wenn ein Wrath of
Khorne Bloodthirster diese Fahigkeit einsetzt,
wihle eine KHORNE-DAEMON-Einheit inner-
halb von 16". Bis zu deiner nichsten Heldenpha-
se darf diese Einheit im selben Zug rennen und
angreifen und du darfst 1 zu ihren Rennen- und
Angriffswiirfen addieren.
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WizARrDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Bloodthirster
of Wrath beschwdren.

BLOODTHIRSTER OF WRATH
BESCHWOREN

Bloodthirster of Wrath beschwiren hat einen
Zauberwert von 10. Wurde der Zauber erfolg-
reich gewirkt, so darfst du einen Wrath of Khor-
ne Bloodthirster innerhalb von 16" vom Zau-
bernden und mehr als 9" von allen feindlichen
Modellen entfernt aufstellen. Diese Einheit wird
deiner Armee hinzugefiigt, darf sich aber in der
folgenden Bewegungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, KHORNE, MONSTER, HERO, WRATH OF KHORNE BLOODTHIRSTER



SKULLTAKER

I W — = - J ! il s
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
The Slayer Sword 1" 3 3+ 3+ -1 3
e g e e g g N —— g —— sy
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN
Skulltaker ist ein einzelnes Modell. Er ist mit Schidelumhang: Du darfst fir Skulltaker miss-
dem morderischen Slayer Sword bewaffnet und lungene Schutzwiirfe wiederholen.

tragt seinen beriichtigten Schidelumhang.
Enthauptender Schlag: Bei einem Trefferwurf
von 6 oder mehr fiir das Slayer Sword verur-
sacht die Attacke statt ihres normalen Schadens
3 todliche Verwundungen.

Schiidel fiir Khorne: Du darfst fiir Skulltaker
alle misslungenen Treffer- und Verwundungs-
wiirfe wiederholen, wenn sein Ziel ein HERO ist.

KEYWORDS CHAOS, DAEMON, BLOODLETTER, KHORNE, HERO, SKULLTAKER

HERALD OF KHORNE

R F——— - . ) ke - i
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Blade of Blood 1" 4 3+ 3+ -1 1

e gt g g e g . e e
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE
Ein Herald of Khorne ist ein einzelnes Modell Enthauptender Hieb: Bei einem Trefferwurf WizARrDs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
und fiihrt eine zerstorerische Blade of Blood. von 6 oder mehr fiir die Blade of Blood verur- ren anderen Zaubern den Zauber Herald of

sacht die Attacke statt ihres normalen Schadens Khorne beschworen.

1 tédliche Verwundung. .
HERALD OF KHORNE BESCHWOREN

Blut muss flieBen: Nachdem ein Herald of Herald of Khorne beschwdren hat einen Zauber-
Khorne in der Nahkampfphase attackiert hat, wert von 5. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
darfst du eine andere BLOODLETTER-Einheit wirkt, so darfst du einen Herald of Khorne in-
innerhalb von 8" wihlen. Wenn sich diese Ein- nerhalb von 16" vom Zaubernden und mehr als
heit innerhalb von 3" um den Feind befindet 9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
und in dieser Phase noch nicht attackiert hat, stellen. Diese Einheit wird deiner Armee hin-
darf sie sofort nachriicken und attackieren. zugefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-

gungsphase nicht bewegen.

KEYWORDS CHAOS, DAEMON, BLOODLETTER, KHORNE, HERO, HERALD OF KHORNE

Warhammer Age of Sigmar © Games Workshop Ltd. 2015



HERALD OF KHORNE
AUF JUGGERNAUT

LA W—— B ; ) A - . A
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Blade of Blood 1 4 3+ 3+ -1 1
Juggernaut’s Brazen Hooves 1 3 3+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Ein Herald of Khorne ist ein einzelnes Modell,

das eine zerstorerische Blade of Blood fiihrt. Er
reitet auf einem machtigen Juggernaut of Khor-
ne, der Feinde unter seinen Brazen Hooves zer-
malmt.

KEYWORDS

Morderischer Sturmangriff: Wenn dieses Mo-
dell eine Angriffsbewegung beendet, wirfst du
einen Wiirfel fiir jede feindliche Einheit, die sich
innerhalb von 1" um dieses Modell befindet. Bei
einem Wurf von 4 oder mehr erleidet die jeweili-
ge Einheit D3 tédliche Verwundungen.

Gemetzel und Verwiistung: Wenn dieses Mo-
dell im selben Zug angegriffen hat, darfst du fiir
es alle misslungenen Trefferwiirfe wiederholen.

WizARrDs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Herald auf
Juggernaut beschworen.

HERALD AUF JUGGERNAUT
BESCHWOREN

Herald auf Juggernaut beschworen hat ei-

nen Zauberwert von 5. Wurde der Zauber er-
folgreich gewirkt, so darfst du einen Herald of
Khorne auf Juggernaut innerhalb von 16" vom
Zaubernden und mehr als 9" von allen feindli-
chen Modellen entfernt aufstellen. Diese Ein-
heit wird deiner Armee hinzugefiigt, darf sich
aber in der folgenden Bewegungsphase nicht be-
wegen.

CHAOS, DAEMON, BLOODLETTER, KHORNE, HERO, HERALD ON JUGGERNAUT

BLOOD THRONE OF KHORNE

Blade of Blood 1" 4
Hellblades 1" 2
Gnashing Maw 1" 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Ein Blood Throne of Khorne ist ein einzel-

nes Modell. Der Herald auf dem Blood Throne
fithrt eine todliche Blade of Blood, die Bloodlet-
ter Charioteers glithende Hellblades. Der Blood
Throne selbst rollt auf den Feind zu, um ihn mit
seinem Gnashing Maw zu zerfleischen.

KEYWORDS

" MELEE WEAPONS

Blutmahl: Fiir jede Verwundung, die sein
Gnashing Maw in der Nahkampfphase verur-
sacht hat, heilt der Blood Throne of Khorne am
Ende der Phase eine Verwundung.

Enthauptender Hieb: Bei einem Trefferwurf
von 6 oder mehr fiir eine Blade of Blood oder
Hellblade verursacht die Attacke statt ihres nor-
malen Schadens 1 todliche Verwundung.
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 Range Attacks To Hit To Wound Rend

. Damage
3+ 3+ -1 1
4+ 3+ -1 1
4+ 3+ -1 D3

St e

MAGIE

WizARrDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Blood Thro-
ne beschwaren.

BLOOD THRONE BESCHWOREN
Blood Throne beschwéren hat einen Zauberwert
von 8. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt,
so darfst du einen Blood Throne of Khorne in-
nerhalb von 16" vom Zaubernden und mehr als
9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Diese Einheit wird deiner Armee hin-
zugefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, BLOODLETTER, KHORNE, HERO, BLOOD THRONE



BLOODLETTERS OF KHORNE
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MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Hellblade 1" 1 4+ 3+ -1 1
T ——— — : s . gt i ST
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Eine Einheit Bloodletters of Khorne besteht aus
10 oder mehr Modellen. Jeder Bloodletter fiihrt
eine morderische Hellblade.

BLOODHUNTER

Der Anfiihrer dieser Einheit ist ein Bloodhun-
ter. Ein Bloodhunter fithrt mit seiner Hellblade
2 Attacken durch statt 1.

IKONENTRAGER

Modelle in dieser Einheit diirfen Ikonentrager
sein. Ikonentrager tragen entweder eine Blutbe-
spritzte Ikone oder ein Blutgetranktes Banner.

HORNBLASER

Modelle in dieser Einheit diirfen Hornbli-

ser sein. Fiir Einheiten, die sich innerhalb von
6" um mindestens einen Hornbliser befinden,
muss dein Gegner Kampfschocktests von 1 wie-
derholen.

KEYWORDS

Enthauptender Hieb: Bei einem Trefferwurf
von 6 oder mehr fiir eine Hellblade verursacht
die Attacke statt ihres normalen Schadens 1
todliche Verwundung.

Blutbespritzte Ikone: Wenn du fiir eine Ein-
heit, die mindestens eine Blutbespritzte Ikone
enthilt, beim Kampfschocktest eine 1 wiirfelst,
flackert die Realitit und die Damonenhorde
vergroflert sich. Fiige der Einheit D6 Bloodlet-
ters hinzu.

Blutgetrinktes Banner: Ein Blutgetrinktes
Banner ist mit dem Blut von Champions gesalbt
und treibt seine Trager im Namen des Khorne
an. Jedes Mal, wenn eine Einheit, die mindes-
tens ein Blutgetrdnktes Banner enthalt, einen
HERO tétet, erhlt sie fiir den Rest der Schlacht
einen (kumulativen) Bonus von 1 auf alle ihre
Angriffswiirfe.

Morderische Flut: Bloodletters sind in grofier
Zahl ein grauenhafter Gegner, denn sie brechen
iiber den Feind herein und weiden ihn mit ihren
Hellblades aus. Wenn eine Einheit Bloodletters
aus 20 oder mehr Modellen besteht, darfst du 1
zu ihren Trefferwiirfen addieren.

CHAOS, DAEMON, KHORNE, BLOODLETTERS

Warhammer Age of Sigmar © Games Workshop Ltd. 2015

Prisenz der Wut: Wenn sich ein BLOODLET-
TER-HERO deiner Armee innerhalb von 8" um
diese Einheit befindet, darfst du fiir sie Treffer-
wiirfe von 1 wiederholen.

MAGIE

WizArDSs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Bloodletters
beschwdren.

BLOODLETTERS BESCHWOREN
Bloodletters beschwiren hat einen Zauberwert
von 6. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt,
so darfst du eine Einheit aus bis zu 10 Bloodlet-
ters of Khorne innerhalb von 16" vom Zaubern-
den und mehr als 9" von allen feindlichen Mo-
dellen entfernt aufstellen. Diese Einheit wird
deiner Armee hinzugefiigt, darf sich aber in der
folgenden Bewegungsphase nicht bewegen. War
das Ergebnis des Zauberwurfs 11 oder mehr, so
darfst du stattdessen eine Einheit aus bis zu 20
Bloodletters of Khorne aufstellen.



BLOODCRUSHERS OF KHORNE

e e e -  — b ’ ‘. - peradbi. — g
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Hellblade 1" 1 4+ 3+ -1 1
Juggernaut’s Brazen Hooves 1" 3 3+ 3+ - 1
e et ~— — -y == : . S—
BESCHREIBUNG um mindestens einen Hornbliser befinden, MAGIE

Eine Einheit Bloodcrushers of Khorne besteht
aus 3 oder mehr Modellen. Die Bloodletter-Rei-
ter fithren tédliche Hellblades, wihrend ihre Ju-
ggernaut-Reittiere den Feind mit ihren Brazen
Hooves zertrampeln.

BLOODHUNTER

Der Anfiihrer dieser Einheit ist ein Bloodhun-
ter. Ein Bloodhunter fithrt mit seiner Hellblade
2 Attacken durch statt 1.

IKONENTRAGER

Modelle in dieser Einheit diirfen Ikonentrager
sein. Wenn du fiir eine Einheit, die mindestens
einen Ikonentriger enthilt, beim Kampfschock-
test eine 1 wiirfelst, flackert die Realitit und die
Déamonenhorde vergrofert sich. Fiige der Ein-
heit D3 Bloodcrushers hinzu.

HORNBLASER
Modelle in dieser Einheit diirfen Hornblidser
sein. Fir Einheiten, die sich innerhalb von 6"

KEYWORDS

muss dein Gegner Kampfschocktests von 1 wie-
derholen.

FAHIGKEITEN

Enthauptender Hieb: Bei einem Trefferwurf
von 6 oder mehr fiir eine Hellblade verur-

sacht die Attacke statt ihres normalen Schadens
1 todliche Verwundung.

Morderischer Sturmangriff: Wenn diese Ein-
heit eine Angriffsbewegung beendet, wirfst du
einen Wiirfel fiir jede feindliche Einheit inner-
halb von 1". Bei einem Wurf von 4 oder mehr er-
leidet die jeweilige Einheit D3 todliche Verwun-
dungen.

Prisenz des Zorns: Wenn diese Einheit im sel-
ben Zug angegriffen hat und sich ein BLooD-
LETTER-HERO deiner Armee innerhalb von 8"
um sie befindet, darfst du fiir sie misslungene
Trefferwiirfe wiederholen.
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WizARDS des CHAOS kennen zusiétzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Bloodcrushers
beschwdren.

BLOODCRUSHERS BESCHWOREN
Bloodcrushers beschwiren hat einen Zauberwert
von 6. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so
darfst du einen Bloodcrusher of Khorne inner-
halb von 16" um den Zaubernden und mehr als
9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Das Modell wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich in der folgenden Bewegungs-
phase aber nicht bewegen. War das Ergebnis des
Zauberwurfs 10 oder mehr, darfst du stattdes-
sen eine Einheit aus bis zu 3 Bloodcrushers of
Khorne aufstellen.

CHAOS, DAEMON, BLOODLETTER, KHORNE, BLOODCRUSHERS



KARANAK

L T - : : ' : - - ol
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Gore-slick Claws 1" 4 3+ 4+ - 1
Savage Maws 14 2 4+ 3+ -1 D3
Y —— o e - == - - —_— s =
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Karanak ist ein einzelnes Modell, das seine Beu-
te mit Gore-slick Claws in Fetzen reifit und die
Uberreste mit seinen drei Savage Maws ver-
schlingt.

KEYWORDS

Messinghalsband der blutigen Vergeltung:
Karanak darf wie ein Wizard in jeder gegne-
rischen Heldenphase einen Zauber zu bannen
versuchen. Wenn er erfolgreich einen Zauber
bannt, so erleidet der Zaubernde sofort D3 tod-
liche Verwundungen.

Beute des Blutgottes: Wenn die Aufstellung
abgeschlossen ist, darfst du einen HERO wih-
len, der Karanaks Beute ist. Wenn Karanak die-
ses Modell attackiert, darfst du misslungene
Treffer- und Verwundungswiirfe wiederholen.

CHAOS, DAEMON, KHORNE, FLESH HOUND, KARANAK

Ruf der Jagd: Einmal pro Spiel darfst du, wenn
sich Karanak in deiner Heldenphase innerhalb
von 8" um seine Beute befindet, eine Einheit
Flesh Hounds innerhalb von 8" um Karanak
aufstellen. Die Einheit wird deiner Armee hin-
zugefiigt, darf sich in der folgenden Bewegungs-
phase aber nicht bewegen.

FLESH HOUNDS OF KHORNE

SN W—m——

ity —

BESCHREIBUNG

Eine Einheit Flesh Hounds of Khorne besteht
aus 5 oder mehr Modellen. Flesh Hounds zerrei-
Ben ihre Opfer mit Blood-dark Claws.

FAHIGKEITEN

Halsbédnder des Khorne: Diese Einheit darf
wie ein Wizard in jeder gegnerischen Helden-
phase einen Zauber zu bannen versuchen. Ad-
diere 1 zum Bannwurf, wenn die Einheit aus 10
oder mehr Modellen besteht.

KEYWORDS

MELEE WEAPONS
Blood-dark Claws

Range Attacks
1" 4

e e —

Unermiidliche Jiger: Fiir diese Einheit darfst
du misslungene Angriffswiirfe wiederholen.

Prisenz des Trotzes: Wenn sich diese Ein-
heit innerhalb von 8" um einen BLOODLETTER-
HERO deiner Armee befindet, darfst du fiir sie
misslungene Bannwiirfe wiederholen.

MAGIE

WizARDSs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Flesh Hounds
beschwaren.

CHAOS, DAEMON, KHORNE, FLESH HOUNDS
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To Hit To Wound Rend
3+ 4+ - 1

Damage

FLESH HOUNDS BESCHWOREN

Flesh Hounds beschwdren hat einen Zauberwert
von 6. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so
darfst du eine Einheit aus bis zu 5 Flesh Hounds
innerhalb von 16" vom Zaubernden und mehr
als 9" von allen feindlichen Modellen entfernt
aufstellen. Diese Einheit wird deiner Armee
hinzugefiigt, darf sich aber in der folgenden Be-
wegungsphase nicht bewegen. War das Ergebnis
des Zauberwurfs 11 oder mehr, darfst du statt-
dessen eine Einheit aus bis zu 10 Flesh Hounds
aufstellen.



SKULL CANNONS OF KHORNE

.ﬂ MISSILE W]éAPONS s ) Range Atta.cks To Hit T(;"Woun;i-m Rend Damage
Burning Skull 30" 1 3+ 3+ -2 D6
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Hellblades 1" 2 4+ 3+ -1 1
Gnashing Maw 1" 1 4+ 3+ -1 D3
- 7 T ; v . % y e —
BESCHREIBUNG MAGIE

Eine Einheit Skull Cannons of Khorne besteht
aus einer beliebigen Anzahl Modelle. Auf jedem
fahrt ein Paar Bloodletters, die glithende Hell-
blades tragen. Die Kanone selbst verschlingt
Opfer mit ihrem Gnashing Maw und verschief3t
Burning Skulls aus ihrem grofien, reifizahnbe-
wehrten Maul.

FAHIGKEITEN

Skull Cannon: Wenn eine Skull Cannon ei-
nen Burning Skull verschief3t, addierst du 1 zum
Trefferwurf, wenn das Ziel aus 10 oder mehr
Modellen besteht.

KEYWORDS

Mabhlt die Knochen, nehmt die Schidel:
Feinde, die von den Kiefern einer Skull Can-
non gepackt werden, dienen der héllischen Ma-
schine als Treibstoff und ihre Schidel als feu-
rige Munition. Wenn das Gnashing Maw der
Skull Cannon in der Nahkampfphase mindes-
tens eine Verwundung verursacht, darfst du
am Ende der Phase eine Burning-Skull-Attacke
durchfiihren, als ob gerade deine Fernkampf-
phase wire.

Enthauptender Hieb: Bei einem Trefferwurf
von 6 oder mehr fiir eine Hellblade verur-

sacht die Attacke statt ihres normalen Schadens
1 tédliche Verwundung.

CHAOS, DAEMON, BLOODLETTER, KHORNE, SKULL CANNONS
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WizARDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Skull Cannon
beschwdren.

SKULL CANNON BESCHWOREN

Skull Cannon beschwéren hat einen Zauberwert
von 8. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so
darfst du eine Skull Cannon of Khorne inner-
halb von 16" um den Zaubernden und mehr als
9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Die Einheit wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.



GREAT UNCLEAN ONE

v

Massive Bilesword 2L

——

N Va— —— - w— ’ - . ke - .
~ MISSILE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Noxious Bile 7 D6 3+ e -2 1
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Plague Flail i 3 3+ 3 -1 2
3 4+ 3+ -2 D3 A

[ =

Wounds Suffered
0-2
3-4
5-6
7-8
9+

BESCHREIBUNG

Ein Great Unclean One ist ein einzelnes Mo-
dell. Er tragt einen grofien Plague Flail und ein
Massive Bilesword, und er kann Noxious Bile
speien.

FAHIGKEITEN

Speck und Galle: Wirf jedes Mal einen Wiirfel,
wenn ein Great Unclean One eine Verwundung
oder todliche Verwundung erleidet. Bei einem
Waurf von 5 oder mehr versinkt der Hieb in den
zahlreichen Speckrollen des Monsters und die
Verwundung oder tédliche Verwundung wird
ignoriert. Bei einem Wurf von 6 in der Nah-
kampfphase erleidet die attackierende Einheit
zusitzlich eine tédliche Verwundung, da Gal-
le auf sie spritzt.

Korpulente Masse: Ein Great Unclean One

heilt in jeder deiner Heldenphasen D3 Verwun-
dungen.

KEYWORDS

f Noxious Bile
2+
3+
3+
4+
5+

BEFEHLSFAHIGKEIT

Viterchens Freude: Wenn ein Great Unclean
One diese Fihigkeit einsetzt, darfst du jedes Mal,
wenn du in deiner nichsten Angriffsphase fiir
eine NURGLE-DAEMON-Einheit beim Angriffs-
wurf eine 7 oder mehr wiirfelst, in frohlichem
Tonfall ,,sieben” rufen. Wenn du das tust, darf die
Einheit in der folgenden Nahkampfphase mit je-
der ihrer Nahkampfwaffen (Melee Weapons)

1 zusitzliche Attacke durchfiihren.

MAGIE

Ein Great Unclean One ist ein Wizard. Er kann
in jeder deiner Heldenphasen einen Zauber zu
wirken versuchen und in jeder gegnerischen
Heldenphase einen Zauber zu bannen versu-
chen. Er kennt die Zauber Arkanes Geschoss,
Mystischer Schild und Seuchenwind.

SEUCHENWIND

Der Great Unclean One beschwort einen Wir-
belwind aus Maden und Dreck herauf. Einen
Augenblick lang genief3t er die schmutzige Be-
rithrung, dann sendet er den Wind aus. Seu-
chenwind hat einen Zauberwert von 7. Wur-
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| " DAMAGE TABLE
Plague Flail

Massive Bilesword

2+ 3
3+ 3
3+ 2
4+ 2 |
4+ L i a

de der Zauber erfolgreich gewirkt, wéihlst du ein
feindliches Modell innerhalb von 14" und ziehst
vom Zaubernden aus eine gerade Linie zu dem
gewihlten Modell. Die Einheit des Modells so-
wie jede andere Einheit, durch die diese Linie
verlduft, erleidet D3 todliche Verwundungen.
Einheiten des NURGLE werden durch den Seu-
chenwind belebt; wenn er eine solche Einheit
durchquert, heilt ein einzelnes Modell der Ein-
heit D3 Verwundungen.

Dimonen beschworen: WizaArDps des CHA-
os kennen zusitzlich zu ihren anderen Zaubern
den Zauber Great Unclean One beschworen.

GREAT UNCLEAN ONE
BESCHWOREN

Great Unclean One beschwdren hat einen Zau-
berwert von 9. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Great Unclean One in-
nerhalb von 14" vom Zaubernden und mehr als
9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Das Modell wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, NURGLE, MONSTER, HERO, WIZARD, GREAT UNCLEAN ONE



EPIDEMIUS

L W — : . b ! A - —
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Balesword 1" 3 4+ 3+ -1 D3
Tiny Razor-sharp Teeth 1" 5 5+ 5+ - 1

BESCHREIBUNG

Epidemius ist ein einzelnes Modell. Er ist mit
einem bosartigen Balesword bewaffnet und
wird von einer Horde Nurglings auf seiner Sianf-
te in die Schlacht getragen. Die Nurglings at-
tackieren nahe Feinde mit ihren Tiny Razor-
sharp Teeth.

FAHIGKEITEN

Widerwirtig zih: Wirf jedes Mal einen Wiirfel,
wenn Epidemius eine Verwundung oder todliche
Verwundung erleidet. Bei 5 oder mehr trigt die
Verwundung oder tédliche Verwundung einen
Klumpen ranzigen Fleisches ab, verursacht aber
keinen echten Schaden und wird ignoriert.

KEYWORDS

Nurgles Verwalter: Fithre Buch tiber die An-
zahl feindlicher Modelle, die im Verlauf der
Schlacht durch NURGLE-Modelle getotet wur-
den. Zu Beginn jeder deiner Heldenphasen
siehst du auf der folgenden Tabelle nach, wel-
chen Bonus alle NURGLE-Modelle auf dem
Schlachtfeld erhalten:

CHAOS, DAEMON, PLAGUEBEARER, NURGLE, HERO, EPIDEMIUS

Getotete Modelle  Effekt

weniger als 7 Keiner

7-13 Wiederhole
Verwundungswiirfe von 1

14-20 Wiederhole Trefferwiirfe
von 1

21 oder mehr Addiere 1 zu
Schutzwiirfen

Alle Boni sind kumulativ, gehen aber sofort ver-
loren, wenn Epidemius getotet wird.

HERALD OF NURGLE

o T . B - - ; . : :
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Balesword 1" 3 4+ 3+ -1 D3
. o e e Pr— i o = TR Tty
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Ein Herald of Nurgle ist ein einzelnes Modell.
Er fithrt ein abstoflendes Balesword, von dem
bosartige Gifte tropfen.

KEYWORDS

Widerwiirtig zih: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn ein Herald of Nurgle eine Verwundung
oder todliche Verwundung erleidet. Bei 5 oder
mebhr trigt die Verwundung oder todliche Ver-
wundung einen Klumpen ranzigen Fleisches ab,
verursacht aber keinen echten Schaden und wird
ignoriert.

Im Tod gibt es Leben: Ein Herald of Nurgle

heilt jedes Mal 1 Verwundung, wenn innerhalb
von 7" um ihn eine Einheit ausgelscht wird.
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WizARrDs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Herald of
Nurgle beschworen.

HERALD OF NURGLE BESCHWOREN
Herald of Nurgle beschworen hat einen Zauber-
wert von 5. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Herald of Nurgle in-
nerhalb von 14" vom Zaubernden und mehr als
9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Das Modell wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, PLAGUEBEARER, NURGLE, HERO, HERALD OF NURGLE



PLAGUEBEARERS OF NURGLE

LI W —

e —

BESCHREIBUNG

Eine Einheit Plaguebearers of Nurgle besteht
aus 10 oder mehr Modellen, die mit abscheuli-
chen Plagueswords bewaffnet sind.

PLAGUERIDDEN

Der Anfiihrer dieser Einheit ist ein Plaguerid-
den. Ein Plagueridden fithrt 2 Attacken durch
statt 1.

IKONENTRAGER

Modelle in dieser Einheit diirfen Ikonentrager
sein. Wenn du fiir eine Einheit, die mindestens
einen Tkonentriger enthilt, beim Kampfschock-
test eine 1 wiirfelst, flackert die Realitit und die
Déamonenhorde vergrofert sich. Fiige der Ein-
heit D6 Plaguebearers hinzu.

PFEIFER

Modelle in dieser Einheit diirfen Pfeifer sein.
Fiir Einheiten, die sich innerhalb von 6" um
mindestens einen Pfeifer befinden, muss dein
Gegner Kampfschocktests von 1 wiederholen.

KEYWORDS

MELEE WEAPONS
Plaguesword 1" 1

mar e
e - ]

Range Attacks

o —

FAHIGKEITEN

Fliegenwolke: Plaguebearers ziehen grofe Flie-
genwolken an, die um sie herum summen und
sie vor den Blicken des Feindes verbergen. Dein
Gegner muss 1 von allen Trefferwiirfen abzie-
hen, die in der Fernkampfphase eine Einheit
Plaguebearers zum Ziel haben. Wenn diese Ein-
heit aus 20 oder mehr Modellen besteht, muss
dein Gegner von allen Trefferwiirfen gegen die-
se Einheit in der Fernkampfphase 2 und in der
Nahkampfphase 1 abziehen.

Widerwirtig zih: Wirf jedes Mal einen Wirfel,
wenn diese Einheit eine Verwundung oder todli-
che Verwundung erleidet. Bei 5 oder mehr trigt
die Verwundung oder todliche Verwundung ei-
nen Klumpen ranzigen Fleisches ab, verursacht
aber keinen echten Schaden und wird ignoriert.

Prisent der Fruchtbarkeit: Fiir diese Einheit
darfst du Schutzwiirfe von 1 wiederholen, falls
sie sich innerhalb von 7" um mindestens einen
PLAGUEBEARER-HERO deiner Armee befindet.

CHAOS, DAEMON, NURGLE, PLAGUEBEARERS
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To Hit To Wound Rend Damage
4+ 3+ = 1

e e ———— e e LT, At

MAGIE

WizarDps des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Plaguebearers
beschworen.

PLAGUEBEARERS BESCHWOREN
Plaguebearers beschwiren hat einen Zauberwert
von 6. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt,
so darfst du eine Einheit aus bis zu 10 Plague-
bearers innerhalb von 14" vom Zaubernden und
mehr als 9" von allen feindlichen Modellen ent-
fernt aufstellen. Die Einheit wird deiner Armee
hinzugefiigt, darf sich aber in der folgenden Be-
wegungsphase nicht bewegen. War das Ergeb-
nis des Zauberwurfs 11 oder mehr, so darfst du
stattdessen eine Einheit aus bis zu 20 Plaguebe-
arers aufstellen.



PLAGUE DRONES OF NURGLE

S &I_ISSIﬁE WEAPONS b W Range Attacks To Hit Td Wound- R(-;I-ld Damage
Death’s Head 14" 1 4+ 3+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Plaguesword 1" 1 4+ 3+ - 1
Prehensile Proboscis 1" 3 3+ 4+ - 1
Venomous Sting 14 1 4+ 3+ ol D3 -
e p— e R s gt e < o -, . i
BESCHREIBUNG GLOCKENLAUTER MAGIE

Eine Einheit Plague Drones of Nurgle besteht
aus 3 oder mehr Modellen. Die Rot Flies atta-
ckieren mit ihrer Prehensile Proboscis und ih-
rem Venomous Stings, die Plaguebearer-Reiter
schwingen Plagueswords und werfen verseuch-
te Death’s Heads.

FLIEGEN

Plague Drones of Nurgle konnen fliegen.

PLAGUEBRINGER

Der Anfiihrer dieser Einheit ist ein Plague-
bringer. Ein Plaguebringer fithrt mit seinem
Plaguesword 2 Attacken durch statt 1.

IKONENTRAGER

Modelle in dieser Einheit diirfen Ikonentrager
sein. Wenn du fiir eine Einheit, die mindestens
einen Ikonentréger enthilt, beim Kampfschock-
test eine 1 wiirfelst, flackert die Realitdt und die
Déamonenhorde vergrofiert sich. Fiige der Ein-
heit D3 Plague Drones hinzu.

KEYWORDS

Modelle in dieser Einheit diirfen Glockenlau-
ter sein. Fir Einheiten, die sich innerhalb von 6
um mindestens einen Glockenliuter befinden,
muss dein Gegner Kampfschocktests von 1 wie-
derholen.

"

FAHIGKEITEN

Widerwirtig zih: Wirf jedes Mal einen Wiirfel,
wenn diese Einheit eine Verwundung oder todli-
che Verwundung erleidet. Bei 5 oder mehr tragt
die Verwundung oder todliche Verwundung ei-
nen Klumpen ranzigen Fleisches ab, verursacht
aber keinen echten Schaden und wird ignoriert.

Prisenz der Ansteckung: Jedes Mal wenn die-
se Einheit bei einem Verwundungswurf 6 oder
mehr wiirfelt und sich innerhalb von 7" um ei-
nen PLAGUEBEARER-HERO deiner Armee be-
findet, wird die Verwundung binnen Sekunden
brandig und von Fliegeneiern befallen, was zu-
sdtzlich zu allem etwaigen Schaden bei der Ziel-
einheit eine todliche Verwundung verursacht.

CHAOS, DAEMON, PLAGUEBEARER, NURGLE, PLAGUE DRONES

NURGLINGS

WizARDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Plague Dro-
nes beschworen.

PLAGUE DRONES BESCHWOREN
Plague Drones beschworen hat einen Zauberwert
von 6. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so
darfst du eine Einheit aus bis zu 3 Plague Dro-
nes innerhalb von 14" vom Zaubernden und
mehr als 9" von allen feindlichen Modellen ent-
fernt aufstellen. Die Einheit wird deiner Armee
hinzugefiigt, darf sich aber in der folgenden Be-
wegungsphase nicht bewegen. War das Ergeb-
nis des Zauberwurfs 11 oder mehr, so darfst du
stattdessen eine Einheit aus bis zu 6 Plague Dro-
nes aufstellen.

" . : : i y . |
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Tiny Razor-sharp Teeth 1 5 5+ 5+ - 1
e - o = e
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Eine Einheit Nurglings besteht aus 3 oder mehr
Modellen. Nurglings greifen mit ihren Tiny Ra-
zor-sharp Teeth an.

KEYWORDS

Seuchentod: Wirfam Ende der Nahkampf-
phase einen Wiirfel fiir jede feindliche Einheit,
die in dieser Phase Verwundungen durch Nurg-
lings erlitten hat, jedoch nicht getotet wurde.
Bei einem Wurf von 5 oder mehr fangt die Ein-
heit an, den virulenten Krankheiten der Nurg-
lings zu erliegen, und erleidet D3 todliche Ver-
wundungen.

CHAOS, DAEMON, NURGLE, NURGLINGS

Warhammer Age of Sigmar © Games Workshop Ltd. 2015

Endloser Schwarm: In der Kampfschockpha-
se eines jeden Spielers werden alle Nurgling-
Modelle, die in diesem Zug verwundet, jedoch
nicht getotet wurden, augenblicklich auf die an-
fangliche Anzahl Wounds geheilt.



BEASTS OF NURGLE

LI W —— L . b ! A —
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Claws and Tentacles 14 D6 4+ 3+ - 1
Slobbering Tongue 2" 1 4+ 3+ - D3
e e e R ——— = S - ]
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Eine Einheit Beasts of Nurgle besteht aus einer
beliebigen Anzahl Modelle. Beasts of Nurgle dre-
schen mit Claws and Tentacles auf ihre Opfer ein,
wihrend sie ihnen mit ihrer Slobbering Tongue
ihre Zuneigung zeigen.

KEYWORDS

Aufdringlich: Beasts of Nurgle sind immer auf
der Suche nach neuen Spielkameraden. Beasts of
Nurgle konnen im selben Zug rennen oder sich
zuriickziehen und noch angreifen.

Schleimspur: Nachdem eine feindliche Einheit
eine Angriffsbewegung durchgefiihrt hat, wirfst
du einen Wiirfel fiir jedes ihrer Modelle, das
sich innerhalb von 1" um mindestens ein Beast
of Nurgle befindet. Fiir jede gewiirfelte 6 erleidet
die Einheit des Modells eine todliche Verwun-
dung, da ein Krieger in dem giftigen Schleim
ausrutscht, der die Ddmonen umgibt.

Prisenz der Virulenz: Wenn ein Verwun-
dungswurf dieser Einheit 6 oder mehr betragt
und sich ein PLAGUEBEARER-HERO deiner Ar-
mee innerhalb von 7" um die Einheit befindet,
so verursacht die Attacke doppelten Schaden
(Damage).

CHAOS, DAEMON, NURGLE, BEASTS OF NURGLE
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WizARrDs des CHAOS kennen zusitzlich zu
ihren anderen Zaubern den Zauber Beasts of
Nurgle beschworen.

BEASTS OF NURGLE BESCHWOREN

Beasts of Nurgle beschwiren hat einen Zauber-
wert von 6. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du ein Beast of Nurgle innerhalb
von 14" vom Zaubernden und mehr als 9" von
allen feindlichen Modellen entfernt aufstellen.
Das Modell wird deiner Armee hinzugefiigt,
darf sich aber in der folgenden Bewegungspha-
se nicht bewegen. War das Ergebnis des Zau-
berwurfs 11 oder mehr, so darfst du stattdessen
eine Einheit aus bis zu 3 Beasts of Nurgle auf-
stellen.



KAIROS FATEWEAVER

A W S—— - : ) : " - =
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Staff of Tomorrow 3" D6 4+ E 3 -1 2
Beaks and Claws 1! E 3 4+ 3+ -1 1
i el S 2= . . SR e
3 o . DAMAGE TABLE 3 s N A
Wounds Suffered | Staff of Tomorrow Beaks and Claws Gift of Change
0-2 2+ 5 D6 mortal wounds
3-4 3+ 4 D6 mortal wounds
5-6 3+ 4 D3 mortal wounds
7-8 4+ 3 D3 mortal wounds |
9+ 4+ 3 1 mortal wound

BESCHREIBUNG

Kairos Fateweaver ist ein einzelnes Modell. Er
tragt den arkanen Staff of Tomorrow und kann
seine Feinde mit Beaks and Claws zerfetzen.

FLIEGEN

Kairos Fateweaver kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Meister der Magie: Wenn du fiir Kairos Fate-
weaver einen Zauber- oder Bannwurf durch-
fithrst, verdnderst du die niedrigste Augenzahl
des Wurfes so, dass sie der hochsten Augenzahl
des Wurfes entspricht.

Orakel der Ewigkeit: Einmal pro Spiel darfst
du einen einzelnen Wiirfel auf ein Wurfergebnis
deiner Wahl drehen.

KEYWORDS

Geheimnisse der Schrift: Wenn du fiir Kai-
ros Fateweaver einen Zauber- oder Bannwurf
durchfiihrst, darfst du 2 zu dem Wurfergebnis
addieren, wenn du, bevor du wiirfelst, den Na-
men des Zaubers korrekt laut riickwirts buch-
stabierst, ohne dabei ins Stocken zu geraten und
ohne den Namen des Zaubers abzulesen.

MAGIE

Kairos Fateweaver ist ein Wizard. Er kann in je-
der deiner eigenen Heldenphasen zwei verschie-
dene Zauber zu wirken versuchen und in jeder
gegnerischen Heldenphase zwei Zauber zu ban-
nen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Geschenk des
Wandels. Kairos kennt aulerdem die Zauber al-
ler anderen WizARDSs deiner Armee, die sich
innerhalb von 18" um ihn befinden.
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GESCHENK DES WANDELS

Kairos zeichnet eine brennende Glyphe in die
Luft und beschenkt seine Feinde mit der Gabe
mutierenden Fleisches. Geschenk des Wandels
hat einen Zauberwert von 8. Wurde der Zau-
ber erfolgreich gewirkt, so wihlst du eine sicht-
bare feindliche Einheit innerhalb von 18". Die
gewihlte Einheit erleidet eine Anzahl todli-

che Verwundungen, die du der Spalte ,,Gift of
Change® in der Schadenstabelle (Damage Table)
oben entnehmen kannst. Wurde durch diesen
Zauber mindestens ein Modell getétet, so darfst
du innerhalb von 3" um die Einheit einen Chaos
Spawn aufstellen. Das Modell wird deiner Ar-
mee hinzugefigt.

CHAOS, DAEMON, TZEENTCH, MONSTER, HERO, WIZARD, LORD OF CHANGE,
KAIROS FATEWEAVER



LORD OF CHANGE

o N VIS = - A A ’ k - s
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Staff of Tzeentch 3" 2 4+ 3 - 2
1 4+ 3+ -1 1

Curved Beak and Wicked Talons

S

*

+ k ;

R poy

| " DAMAGE TABLE

Wounds Suffered | Staff of Tzeentch Beak and Talons Infernal Gateway
0-2 2+ 4 3 or more
3-4 3+ 3 4 or more
5-6 3+ 3 4 or more
7-8 4+ 2 5 or more H
e 4+ 2 , 5ormore 4
BESCHREIBUNG BEFEHLSFAHIGKEIT

Ein Lord of Change ist ein einzelnes Modell.
Er tragt einen Staff of Tzeentch und kann sei-
ne Feinde mit Curved Beak and Wicked Talons
zerfetzen.

FLIEGEN
Ein Lord of Change kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Meister der Magie: Wenn du fiir einen Lord of
Change einen Zauber- oder Bannwurf durch-
fihrst, veranderst du die niedrigste Augenzahl
des Wurfes so, dass sie der hochsten Augenzahl
des Wurfes entspricht.

Zauberdieb: Wenn das Ergebnis eines Bann-
wurfs eines Lords of Change 9 oder mehr be-
trdgt, so lernt er den gewirkten Zauber und
kann ihn in spateren Ziigen selbst wirken.

KEYWORDS

Leuchtfeuer der Zauberei: Der Lord of Change
breitet seine Arme weit aus und durchwirkt sei-
ne Umgebung mit Magie. Wenn ein Lord of
Change diese Fihigkeit einsetzt, darfst du bis zu
deiner nachsten Heldenphase 1 zu den Zauber-
und Bannwiirfen aller DAEMON-WIZARDS des
TzeENTCH addieren, die sich innerhalb von 18"
um den Lord of Change befinden.

MAGIE

Ein Lord of Change ist ein Wizard. Er kann in
jeder deiner eigenen Heldenphasen zwei ver-
schiedene Zauber zu wirken versuchen und in
jeder gegnerischen Heldenphase zwei Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Hollentor.

HOLLENTOR

Der Lord of Change 6ffnet ein Portal in das
Reich des Chaos, das Krieger in den Tod reifit.
Hollentor hat einen Zauberwert von 7. Wur-

de der Zauber erfolgreich gewirkt, so wihlst du
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eine Einheit innerhalb von 18", die fiir den Zau-
bernden sichtbar ist, und wirfst 9 Wiirfel. Fiir
jeden Wurf, der die in der Schadenstabelle (Da-
mage Table, oben) unter ,Infernal Gateway“ an-
gegebene Zahl erreicht oder tibertrifft, erleidet
die Einheit eine tédliche Verwundung.

Dimonen beschworen: WizaArDps des CHA-
os kennen zusitzlich zu ihren anderen Zaubern
den Zauber Lord of Change beschwdéren.

LORD OF CHANGE BESCHWOREN
Lord of Change beschwdéren hat einen Zauber-
wert von 9. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Lord of Change inner-
halb von 18" vom Zaubernden und mehr als 9"
von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Die Einheit wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, TZEENTCH, MONSTER, HERO, WIZARD, LORD OF CHANGE



THE CHANGELING

BESCHREIBUNG

Der Changeling ist ein einzelnes Modell und
mit dem Trickster’s Staff bewaffnet.

FAHIGKEITEN

Erztiduscher: Zu Beginn der Schlacht darfst
du den Changeling wie ein Modell der gegne-
rischen Armee im Territorium deines Gegners
aufstellen. Feindliche Einheiten behandeln den
Changeling als Teil ihrer eigenen Armee. Sie
diirfen sich innerhalb von 3" um ihn bewegen,
aber diirfen ihn nicht als Ziel fiir Zauber oder
Attacken wihlen und so weiter. Wenn er atta-
ckiert, einen Zauber wirkt oder bannt oder sich
in der Heldenphase deines Gegners innerhalb
von 3" um einen feindlichen HERO befindet,

KEYWORDS

wird er enttarnt und diese Fahigkeit hat keine
Wirkung mehr.

Schelmische Irrefithrung: Bis der Changeling
enttarnt wurde, darfst du in der gegnerischen
Heldenphase eine einzelne Einheit innerhalb
von 9" um den Changeling wihlen. Die gewahl-
te Einheit halbiert bis zu deiner nachsten Hel-
denphase ihren Move-Wert.

Gestaltloser Schrecken: Anstatt in der Nah-
kampfphase den Trickster’s Staff zu benutzen,
darfst du eine Nahkampfwafte (Melee Weapon)
der Zieleinheit wihlen und mit dem Profil der
gewidhlten Waffe attackieren.
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MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
The Trickster’s Staff 2" 1 4+ 3+ -1 D3
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MAGIE

Der Changeling ist ein Wizard. Er kann in je-
der deiner eigenen Heldenphasen einen Zauber
zu wirken versuchen und in jeder gegnerischen
Heldenphase einen Zauber zu bannen versu-
chen. Er kennt die Zauber Arkanes Geschoss und
Mystischer Schild. Der Changeling kennt au-
Berdem die Zauber aller WIzARDS innerhalb
von 9" um ihn.

CHAOS, DAEMON, HORROR, TZEENTCH, HERO, WIZARD, THE CHANGELING



HERALD OF TZEENTCH

'MISSILE WEAPONS “.Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Magical Flames 18" 2 4+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Staff of Change i 1 4+ 3+ -1 D3
Ritual Dagger 1" 2 4+ 4+ - 1
-, iy v P~
BESCHREIBUNG MAGIE

Ein Herald of Tzeentch ist ein einzelnes Modell.
Er ist mit einem Staff of Change oder einem Ri-
tual Dagger bewaffnet und tragt einen Arkanen
Folianten. Auflerdem kann er Magical Flames
auf seine Feinde schleudern.

FAHIGKEITEN

Arkaner Foliant: Einmal pro Spiel kann der
Herald aus seinem Arkanen Folianten lesen, be-
vor er einen Zauber zu wirken versucht. Bei die-
sem Zauberwurf darfst du drei Wiirfel werfen
statt zwei.

Geschick und Schicksal: Wenn du fiir den
Zauberwurf eines Heralds of Tzeentch 9 oder
mehr wiirfelst, darf er in dieser Heldenphase ei-
nen weiteren Zauber zu wirken versuchen (es

muss sich dabei um einen anderen Zauber han-
deln).

KEYWORDS

Ein Herald of Tzeentch ist ein Wizard. Er kann
in jeder deiner eigenen Heldenphasen einen
Zauber zu wirken versuchen und in jeder geg-
nerischen Heldenphase einen Zauber zu ban-
nen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Rosa Feuer des
Tzeentch.

ROSA FEUER DES TZEENTCH

Rosa Feuer des Tzeentch hat einen Zauberwert
von 9. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt,

so umbhiillt den Feind eine Welle wogender
Warpflammen. Wihle eine sichtbare Einheit in-
nerhalb von 18". Die Einheit erleidet D6 todliche
Verwundungen.
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Dimonen beschworen: WizArRDs des CHA-
os kennen zusitzlich zu ihren anderen Zaubern
den Zauber Herald of Tzeentch beschworen.

HERALD OF TZEENTCH
BESCHWOREN

Herald of Tzeentch beschwdren hat einen Zau-
berwert von 5. Wurde der Zauber erfolgreich
gewirkt, so darfst du einen Herald of Tzeentch
innerhalb von 18" vom Zaubernden und mehr
als 9" von allen feindlichen Modellen entfernt
aufstellen. Die Einheit wird deiner Armee hin-
zugefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, HORROR, TZEENTCH, HERO, WIZARD, HERALD OF TZEENTCH



HERALD OF TZEENTCH
AUF DISC OF TZEENTCH

IS NI

MISSILE WEAPONS ke W Range Attacks To Hit To Woun(i Rend Damage
Magical Flames 18" 2 4+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Staff of Change RF 1 4+ 3+ -1 D3
Ritual Dagger 1§ 2 4+ 4+ - 1
Disc of Tzeentch’s Teeth and Horns 1" D3 4+ 3+ el D3 -4
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BESCHREIBUNG MAGIE

Ein Herald of Tzeentch auf Disc of Tzeentch

ist ein einzelnes Modell. Der Herald fiihrt ei-
nen Staff of Change oder einen Ritual Dagger
und tragt einen Arkanen Folianten. Der Herald
kann auflerdem Magical Flames auf seine Fein-
de schleudern, und seine Disc kann mit ihren
Teeth and Horns attackieren.

FLIEGEN
Ein Herald of Tzeentch auf Disc of Tzeentch
kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Arkaner Foliant: Einmal pro Spiel kann der
Herald aus seinem Arkanen Folianten lesen, be-
vor er einen Zauber zu wirken versucht. Bei die-
sem Zauberwurf darfst du drei Wiirfel werfen
statt zwei.

KEYWORDS

Ein Herald of Tzeentch ist ein Wizard. Er kann
in jeder deiner eigenen Heldenphasen einen
Zauber zu wirken versuchen und in jeder geg-
nerischen Heldenphase einen Zauber zu ban-
nen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Blaues Feuer des
Tzeentch.

BLAUES FEUER DES TZEENTCH

Blaues Feuer des Tzeentch hat einen Zauberwert
von 4. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so
stromt eine Welle aus schillernden mutierenden
Flammen auf den Feind zu. Wihle eine feindli-
che Einheit innerhalb von 18", die fiir den Zau-
bernden sichtbar ist. Wirf 9 Wiirfel; dein Geg-
ner wirft einen Wiirfel. Die Zieleinheit erleidet
eine todliche Verwundung fiir jeden deiner
Wiirfel, der die gleiche Augenzahl zeigt wie der
Wiirfel deines Gegners.
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Dimonen beschworen: WIZARDS des CHA-
os kennen zusitzlich zu ihren anderen Zaubern
den Zauber Herald auf Disc beschwiren.

HERALD AUF DISC BESCHWOREN
Herald auf Disc beschwiren hat einen Zauber-
wert von 5. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Herald of Tzeentch auf
Disc of Tzeentch innerhalb von 18" vom Zau-
bernden und mehr als 9" von allen feindlichen
Modellen entfernt aufstellen. Die Einheit wird
deiner Armee hinzugefiigt, darf sich aber in der
folgenden Bewegungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, HORROR, TZEENTCH, HERO, WIZARD, HERALD ON DISC



HERALD OF TZEENTCH
AUF BURNING CHARIOT

BESCHREIBUNG

Ein Herald of Tzeentch auf Burning Chariot ist
ein einzelnes Modell. Die Screamers, die den
Streitwagen ziehen, attackieren mit ihren ti-
ckischen Lamprey Bites, wahrend der Herald of
Tzeentch mit einem Staff of Change oder Ritual
Dagger zuschldgt und laut aus einem Arkanen
Folianten liest.

FLIEGEN

Ein Herald of Tzeentch auf Burning Chariot
kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Arkaner Foliant: Einmal pro Spiel kann der
Herald aus seinem Arkanen Folianten lesen, be-
vor er einen Zauber zu wirken versucht. Bei die-
sem Zauberwurf darfst du drei Wiirfel werfen
statt zwei.

KEYWORDS

MELEE WEAPONS

Range Attacks To Hit To Wound Rend

Himmelshaie: Screamers, die einmal ihre Z&h-
ne in eine grofere Kreatur geschlagen haben,
lassen nicht einfach los, sondern reif3en gro-

3¢ Brocken blutigen Fleisches heraus. Wenn
das Ziel ein MONSTER ist, haben die Screamers’
Lamprey Bites einen Damage-Wert von D3.

Flammenschweif: Nachdem sich ein Burning
Chariot in der Bewegungsphase bewegt hat,
darfst du eine feindliche Einheit wihlen, tiber
die er sich hinweg bewegt hat. Wirf einen Wiir-
fel; bei 4 oder mehr erleidet die gewahlte Einheit
D3 todliche Verwundungen.

MAGIE

Ein Herald of Tzeentch ist ein Wizard. Er kann
in jeder deiner eigenen Heldenphasen einen
Zauber zu wirken versuchen und in jeder geg-
nerischen Heldenphase einen Zauber zu ban-
nen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Tzeentchs Feu-
ersturm.
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Damage
Staff of Change 2" 1 4+ 3+ -1 D3
Ritual Dagger 1" 2 4+ 4+ - 1
gcreamers’ Lamprey Bites 15 6 4+ 3+ - 1
g e gt e - = = i i g

TZEENTCHS FEUERSTURM

Sengende Kugeln aus scharlachroten Flammen
flitzen um den Zauberer herum, ehe sie davonja-
gen, um nahe Feinde zu verschlingen. Tzeentchs
Feuersturm hat einen Zauberwert von 9. Wur-
de der Zauber erfolgreich gewirkt, so wirfst du
einen Wiirfel fiir jede feindliche Einheit inner-
halb von 9". Bei 4 oder mehr erleidet die jeweili-
ge Einheit D3 toédliche Verwundungen.

Dimonen beschworen: Wizarps des CHA-
os kennen zusétzlich zu ihren anderen Zaubern
den Zauber Burning Herald beschwéren.

BURNING HERALD BESCHWOREN
Burning Herald beschwdren hat einen Zauber-
wert von 7. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Herald of Tzeentch auf
Burning Chariot innerhalb von 18" vom Zau-
bernden und mehr als 9" von allen feindlichen
Modellen entfernt aufstellen. Die Einheit wird
deiner Armee hinzugefiigt, darf sich aber in der
folgenden Bewegungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, HORROR, TZEENTCH, HERO, WIZARD, HERALD ON BURNING CHARIOT



THE BLUE SCRIBES

et il ——— = - . = - £ . el —
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Sharpened Quills 1" 2 5+ 5+ - 1
Disc’s Many-fanged Mouths 11 D3 4+ 4+ - 1
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BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Die Blue Scribes sind ein einzelnes Modell. Ei-
ner der Scribes, P’tarix, schreibt magische
Schriftzeichen auf eine Seite nach der anderen
und halt nur inne, um nahende Feinde mit sei-
nen Sharpened Quills zu stechen. Xirat’p, der
andere, liest das Gekritzel seines Zwillings vor
und wirkt vollig wahllose Zauber. Die beiden
fliegen auf einer Disc of Tzeentch, die mit ihren
Many-fanged Mouths attackiert.

FLIEGEN

Die Blue Scribes konnen fliegen.

KEYWORDS

Hastiges Gekritzel: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn ein WizARD innerhalb von 18" um

die Blue Scribes erfolgreich einen Zauber wirkt
(auch wenn der Zauber gebannt wird); bei 4
oder mehr lernen die Blue Scribes diesen Zauber
und kénnen ihn in spdteren Ziigen wirken.

Schriftrollen der Zauberei: Einmal in jeder
deiner Heldenphasen kénnen die Blue Scribes
versuchen, aus ihren Schriftrollen der Zaube-
rei zu lesen, anstatt einen Zauberversuch zu un-
ternehmen. Wenn sie dies tun, wirf einen Wiir-
fel. Bei einer 1 konnen sie das Gekritzel nicht
entziffern und der Versuch schldgt automatisch
fehl. Bei 2 oder mehr wird der Zauber automa-
tisch gewirkt und kann nur durch einen Bann-
wurf von 9 oder mehr gebannt werden.
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Die Blue Scribes konnen in jeder deiner eige-
nen Heldenphasen einen Zauber zu wirken ver-
suchen und in jeder gegnerischen Heldenphase
einen Zauber zu bannen versuchen. Sie kennen
die Zauber Arkanes Geschoss, Mystischer Schild
und Segen des Tzeentch.

SEGEN DES TZEENTCH

Die Blue Scribes strecken ihre Macht nach ei-
nem unsichtbaren Vorrat an arkaner Energie
aus. Segen des Tzeentch hat einen Zauberwert
von 4. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt,

so darfst du fiir den Rest der Heldenphase fiir
WizARDS des TZEENTCH innerhalb von 18" um
die Blue Scribes misslungene Zauberwiirfe wie-
derholen.

CHAOS, DAEMON, HORROR, TZEENTCH, HERO, WIZARD, THE BLUE SCRIBES



PINK HORRORS OF TZEENTCH

MISSILE WEAPONS

Range Attacks

To Hit To. Wound . R;nd

Damage
Magical Flames 18" 1 4+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend  Damage
Grasping Hands 1" 1 5+ 4+ - 1
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BESCHREIBUNG HORNBLASER MAGIE

Eine Einheit Pink Horrors of Tzeentch besteht
aus 10 oder mehr Modellen. Sie schleudern Ma-
gical Flames auf ihre Feinde und wiirgen sie mit
ihren Grasping Hands.

IRIDESCENT HORROR

Der Anfiihrer dieser Einheit ist ein Iridescent
Horror. Ein Iridescent Horror fithrt mit seinen
Grasping Hands 2 Attacken durch statt 1.

IKONENTRAGER

Modelle in dieser Einheit diirfen Ikonentrager
sein. Wenn du fiir eine Einheit, die mindestens
einen Ikonentriger enthilt, beim Kampfschock-
test eine 1 wiirfelst, flackert die Realitat und die
Damonenhorde vergroflert sich. Fiige der Ein-
heit D6 Pink Horrors hinzu.

KEYWORDS

Modelle in dieser Einheit diirfen Hornblaser
sein. Fiir Einheiten, die sich innerhalb von 6"
um mindestens einen Hornblaser befinden,
muss dein Gegner Kampfschocktests von 1 wie-
derholen.

FAHIGKEITEN

Flackernde Flammen: Wenn eine Einheit Pink
Horrors aus 20 oder mehr Modellen besteht,
darfst du 1 zu den Trefferwiirfen fiir ihre Magi-
cal Flames addieren.

Prisenz der Beschwdrung: Wenn sich diese
Einheit innerhalb von 9" um mindestens einen
HoRROR-HERO deiner Armee befindet, darfst
du 1 zu ihren Zauberwiirfen addieren.

CHAOS, DAEMON, TZEENTCH, WIZARD, PINK HORRORS
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Eine Einheit Pink Horrors kann in jeder deiner
eigenen Heldenphasen einen Zauber zu wirken
versuchen und in jeder gegnerischen Helden-
phase einen Zauber zu bannen versuchen. Pink
Horrors kennen die Zauber Arkanes Geschoss
und Mystischer Schild

Dimonen beschworen: WizarDps des CHA-
os kennen zusitzlich zu ihren anderen Zaubern
den Zauber Pink Horrors beschworen.

PINK HORRORS BESCHWOREN

Pink Horrors beschwdéren hat einen Zauberwert von
6. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so darfst
du eine Einheit aus bis zu 10 Pink Horrors inner-
halb von 18" vom Zaubernden und mehr als 9" von
allen feindlichen Modellen entfernt aufstellen. Die
Einheit wird deiner Armee hinzugefiigt, darf sich
aber in der folgenden Bewegungsphase nicht be-
wegen. War das Ergebnis des Zauberwurfs 11 oder
mehr, so darfst du stattdessen eine Einheit aus bis
zu 20 Pink Horrors aufstellen.



EXALTED FLAMERS

a . . . X ; . T S
MISSILE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Billowing Warpflame 18" 6 4+ 3+ - D3
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Flaming Maw 24 4 5+ 3+ - 1
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BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Eine Einheit Exalted Flamers besteht aus einer
beliebigen Anzahl Modelle. Ein Exalted Flamer
stof3t Billowing Warpflame aus, wiahrend er an
seinen Feinden voriiberschwebt, oder springt sie
an, um sie mit seinem Flaming Maw zu toten.

FLIEGEN

Exalted Flamers bewegen sich in grofen Spriin-
gen iiber das Schlachtfeld. Exalted Flamers kon-
nen fliegen.

KEYWORDS

Launische Warpflammen: Wirf am Ende der
Fernkampfphase einen Wiirfel fiir jede Einheit,
die durch die Billowing Warpflame eines Exal-
ted Flamers Verwundungen erlitten hat. Bei 4
oder mehr erleidet die Einheit zusitzliche D3
tédliche Verwundungen, da sich die mutieren-
den Flammen weigern, zu erloschen. Bei einer 1
zeigt sich das wankelmiitige Wesen des Tze-
entch und ein einzelnes Modell der Einheit heilt
stattdessen D3 Verwundungen.

CHAOS, DAEMON, FLAMER, TZEENTCH, EXALTED FLAMERS
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WizARDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Exalted Fla-
mer beschwéren.

EXALTED FLAMER BESCHWOREN
Exalted Flamer beschwiéren hat einen Zauber-
wert von 6. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Exalted Flamer inner-
halb von 18" vom Zaubernden und mehr als 9"
von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Die Einheit wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen. War das Ergebnis
des Zauberwurfs 11 oder mehr, so darfst du
stattdessen eine Einheit aus bis zu 3 Exalted Fla-
mers aufstellen.



FLAMERS OF TZEENTCH

'MISSILE WEAPONS 5] Range Attacks To Hit ToWound Rend Damage
Warpflame 18" 3 4+ 3+ - D3
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Flaming Maw 14 2 5+ 3+ - 1 :
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BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Eine Einheit Flamers of Tzeentch besteht

aus 3 oder mehr Modellen. Aus ihren vielen
Miindern speien sie Warpflame, und mit ihren
Flaming Maws beiflen sie nach ihren Gegnern.

FLIEGEN

Flamers of Tzeentch bewegen sich in weiten
Spriingen iiber das Schlachtfeld. Flamers kon-
nen fliegen.

PYROCASTER

Der Anfiihrer dieser Einheit ist ein Pyrocas-
ter. Ein Pyrocaster fithrt mit seiner Warpflame
4 Attacken durch statt 3.

KEYWORDS

Launische Warpflammen: Wirf am Ende der
Fernkampfphase einen Wiirfel fiir jede Einheit,
die durch die Warpflame eines Flamers Ver-
wundungen erlitten hat. Bei 4 oder mehr er-
leidet die Einheit zusétzliche D3 tédliche Ver-
wundungen, da sich die mutierenden Flammen
weigern, zu erloschen. Bei einer 1 zeigt sich das
wankelmiitige Wesen des Tzeentch und ein ein-
zelnes Modell der Einheit heilt stattdessen D3
Verwundungen.

Prisenz der Transformation: Wirf jedes Mal
einen Wiirfel, wenn innerhalb von 9" um einen
HoRROR-HERO deiner Armee ein Modell die-
ser Einheit getotet wird. Bei einer 6 fiigst du die-
ser Einheit zwei Flamer-Modelle hinzu.

CHAOS, DAEMON, TZEENTCH, FLAMERS

WizARrDs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Flamers of
Tzeentch beschwdren.

FLAMERS OF TZEENTCH
BESCHWOREN

Flamers of Tzeentch beschwiren hat einen Zau-
berwert von 6. Wurde der Zauber erfolgreich
gewirkt, so darfst du eine Einheit aus bis zu

3 Flamers of Tzeentch innerhalb von 18" vom
Zaubernden und mehr als 9" von allen feindli-
chen Modellen entfernt aufstellen. Die Einheit
wird deiner Armee hinzugefiigt, darf sich aber
in der folgenden Bewegungsphase nicht bewe-
gen. War das Ergebnis des Zauberwurfs 11 oder
mehr, so darfst du stattdessen eine Einheit aus
bis zu 6 Flamers of Tzeentch aufstellen.

SCREAMERS OF TZEENTCH

e T

BESCHREIBUNG

Eine Einheit Screamers of Tzeentch besteht aus
3 oder mehr Modellen, die Feinde mit ihren
Lamprey Bites zerreifien.

FLIEGEN

Screamers of Tzeentch konnen fliegen.

FAHIGKEITEN

Himmelshaie: Screamers, die einmal ihre Zah-
ne in eine groflere Kreatur geschlagen haben,
lassen nicht einfach los, sondern reifen gro-

3¢ Brocken blutigen Fleisches heraus. Wenn das
Ziel ein MONSTER ist, haben die Lamprey Bites
der Screamers einen Damage-Wert von D3.

KEYWORDS

MELEE WEAPONS
ey Bite 1" 3

Lampr

Range Attacks To Hit To Wound Rend
4+ 3+ = 1

Damage

. oy

Messerscharfe Finnen: Nachdem sich eine Ein-
heit Screamers in der Bewegungsphase bewegt
hat, darfst du eine feindliche Einheit wihlen,
iiber die sie sich hinwegbewegt hat. Wirf fiir je-
den Screamer, der sich tiber die Einheit bewegt
hat, einen Wiirfel; fiir jede 6 erleidet die Einheit
eine todliche Verwundung.

Prisenz des Wandels: Solange sich diese Ein-
heit innerhalb von 9" um mindestens einen
HoRROR-HERO deiner Armee befindet, ist sie
von einer sich windenden Aura des Wandels
umgeben. Wenn ein feindliches Modell eine
so geschiitzte Einheit als Ziel wihlt, muss dein
Gegner jeden Trefferwurf von 6 als einen Tref-
ferwurfvon 1 behandeln.

CHAOS, DAEMON, TZEENTCH, SCREAMERS
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MAGIE

WizARDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Screamers be-
schworen.

SCREAMERS BESCHWOREN

Screamers beschworen hat einen Zauberwert
von 6. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt,
so darfst du eine Einheit aus bis zu 3 Screamers
of Tzeentch innerhalb von 18" vom Zaubern-
den und mehr als 9" von allen feindlichen Mo-
dellen entfernt aufstellen. Die Einheit wird dei-
ner Armee hinzugefiigt, darf sich aber in der
folgenden Bewegungsphase nicht bewegen. War
das Ergebnis des Zauberwurfs 11 oder mehr, so
darfst du stattdessen eine Einheit aus bis zu 6
Screamers of Tzeentch aufstellen.



BURNING CHARIOTS OF TZEENTCH
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Range Attacks To Hit To Wound Rend

MISSILE WEAPONS Damage
Billowing Warpflame 18" 6 4+ 3+ - D3
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Flaming Maw 2" 4 5+ 3+ - 1
Blue Horrors’ Jabs ¢ 3 5+ 5+ - 1
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BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Eine Einheit Burning Chariots of Tzeentch be-
steht aus einer beliebigen Anzahl Modelle. Auf
jedem von ihnen steht ein Exalted Flamer, der
Billowing Warpflame speit, wihrend sein Ge-
fahrt am Gegner voriiberrast, oder er macht
Halt, um den Feind mit seinem Flaming Maw
zu beiflen. Jedem Flamer assistiert ein Trio
miirrischer Blue Horrors, die nahe Feinde mit
ihren Jabs attackieren. Jeder Streitwagen wird
von einem Paar Screamers of Tzeentch gezo-
gen, die den Feind mit ihren Lamprey Bites zer-
fleischen.

FLIEGEN

Ein Burning Chariot of Tzeentch kann fliegen.

KEYWORDS

Launische Warpflammen: Wirf am Ende der
Fernkampfphase einen Wiirfel fiir jede Ein-
heit, die durch die Billowing Warpflame die-
ses Modells Verwundungen erlitten hat. Bei

4 oder mehr erleidet die Einheit zusitzliche
D3 todliche Verwundungen, da sich die mutie-
renden Flammen weigern, zu erldschen. Bei ei-
ner 1 zeigt sich das wankelmiitige Wesen des
Tzeentch und ein einzelnes Modell der Einheit
heilt stattdessen D3 Verwundungen.

Himmelshaie: Screamers, die einmal ihre Zih-
ne in eine groflere Kreatur geschlagen haben,
lassen nicht einfach los, sondern reiflen gro-

e Brocken blutigen Fleisches heraus. Wenn
das Ziel ein MONSTER ist, haben die Screamers’
Lamprey Bites einen Damage-Wert von D3.

Flammenschweif: Nachdem sich ein Burning
Chariot in der Bewegungsphase bewegt hat,
darfst du eine feindliche Einheit wihlen, tiber
die er sich hinweg bewegt hat. Wirf einen Wiir-
fel; bei 4 oder mehr erleidet die gewéhlte Einheit
D3 todliche Verwundungen.
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WizARDs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Burning Cha-
riot beschworen.

BURNING CHARIOT BESCHWOREN
Burning Chariot beschwiren hat einen Zauber-
wert von 8. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Burning Chariot of
Tzeentch innerhalb von 18" vom Zaubernden
und mehr als 9" von allen feindlichen Modellen
entfernt aufstellen. Die Einheit wird deiner Ar-
mee hinzugefigt, darf sich aber in der folgen-
den Bewegungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, FLAMER, HORROR, TZEENTCH, BURNING CHARIOTS



KEEPER OF SECRETS
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MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Razor-sharp Claws 2" 3 3+ 3+ -1 2
Elegant Greatblade 21 2 3+ e -2 D3

| DAMAGE TABLE

Wounds Suffered | Move Razor-sharp Claws Elegant Greatblade
0-2 14" 6 2+
3-4 12" 5 3+
5-6 10" 4 3+
7-8 8" 3 4+ i
L s 6" 2 2, Ao i
BESCHREIBUNG BEFEHLSFAHIGKEIT

Ein Keeper of Secrets ist ein einzelnes Modell.
Er kimpft mit seinen Razor-sharp Claws und ei-
nem Elegant Greatblade.

FAHIGKEITEN

Dunkle Versuchung: In der Heldenphase dei-
nes Gegners kann ein Keeper of Secrets einen
feindlichen HERO mit einem Geschenk von
Macht in Versuchung fithren. Wenn der Hero
akzeptiert, darf er in diesem Zug mit einer sei-
ner Waffen bis zu 6 zusitzliche Attacken durch-
fithren. Wenn der Hero aber mit mindestens
einer Attacke der Waffe eine 1 wiirfelt (vor Mo-
difikatoren), wird seine Seele sofort vom Keeper
of Secrets verschlungen und das Modell wird
getotet.

Grazile Prizision: Du darfst Verwundungs-
wiirfe von 1 des Keeper of Secrets wiederholen.

KEYWORDS

Gewaltexzess: Wenn ein Keeper of Secrets die-
se Fahigkeit einsetzt, wihlst du eine SLAANESH-
DaemoN-Einheit innerhalb von 12". Die Einheit
darf in deiner néchsten Nahkampfphase zweimal
statt einmal gewdhlt werden, nachzuriicken und
zu attackieren.

MAGIE

Ein Keeper of Secrets ist ein Wizard. Er kann in
jeder deiner eigenen Heldenphasen einen Zau-
ber zu wirken versuchen und in jeder gegne-
rischen Heldenphase einen Zauber zu bannen
versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Kakofonischer
Chor.

KAKOFONISCHER CHOR

Der Keeper of Secrets stofit einen Chor magi-
scher Schreie aus, der den Geist seiner Fein-
de zerspringen lisst. Kakofonischer Chor hat
einen Zauberwert von 6. Wurde der Zauber er-
folgreich gewirkt, so wirfst du zwei Wiirfel.
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Jede feindliche Einheit innerhalb von 6" um den
Zaubernden erleidet D3 todliche Verwundun-
gen, wenn ihr Bravery-Wert niedriger ist als die
Summe der Augenzahlen.

Dimonen beschworen: WizaArRDps des CHA-
os kennen zusitzlich zu ihren anderen Zaubern
den Zauber Keeper of Secrets beschwdiren.

KEEPER OF SECRETS BESCHWOREN
Keeper of Secrets beschwiren hat einen Zauber-
wert von 9. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Keeper of Secrets in-
nerhalb von 12" vom Zaubernden und mehr als
9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Die Einheit wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, SLAANESH, MONSTER, HERO, WIZARD, KEEPER OF SECRETS



THE MASQUE OF SLAANESH

i — ] - —~ = - - = s
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Serrated Claws 1" 6 3+ 4+ -1 1
Staff of Masks 1 1 3+ 5+ - 1 _
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BESCHREIBUNG

Die Masque ist ein einzelnes Modell. Sie ist mit
einem Paar ungemein scharfer Serrated Claws
und dem Staff of Masks bewaftnet.

FAHIGKEITEN

Ubernatiirliche Reflexe: Wirf zu Beginn der
Nahkampfphase einen Wiirfel. Wann immer
ein feindliches Modell in der Nahkampfpha-

se die Masque als Ziel wihlt und der Treffer-
wurf deines Gegners deinem Wurfergebnis ent-
spricht, verfehlt die Attacke automatisch, da die
Masque flink zur Seite tanzt.

KEYWORDS

Der Endlose Tanz: Wenn du tanzt, wihrend
du in der Nahkampfphase fiir die Attacken der
Masque wiirfelst, darfst du alle misslungenen
Trefferwiirfe wiederholen. Wenn es dir gelingt,
deinen Gegner dazu zu bringen, auch nur einen
Augenblick lang mitzumachen, so darfst du zu-
sdtzlich alle misslungenen Verwundungswiir-
fe wiederholen.

Héllische Choreografin: In der Gegenwart

der Masque ist es unmoglich stillzustehen. Die
edelsten Krieger beginnen auf einmal, herum-
zutollen und sich zu drehen, und reihen sich in
ein kunstvolles Spektakel ein, ohne zu wissen,
wie es dazu kam oder warum sie es tun. Feindli-
che Einheiten, die ihre Bewegungsphase inner-
halb von 12" um die Masque of Slaanesh begin-
nen, halbieren in diesem Zug ihren Move-Wert.

CHAOS, DAEMON, DAEMONETTE, SLAANESH, HERO, THE MASQUE

HERALD OF SLAANESH

LA V. — 5 - - ! A - - !
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Ravaging Claws 1 6 3+ 4+ -1 1
Steed’s Poisoned Tongue 1" 2 4+ 4+ - 1
e i el —_— ——— - e . N
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Ein Herald of Slaanesh ist ein einzelnes Modell,
das mit Ravaging Claws attackiert.

STEED OF SLAANESH

Manche Heralds of Slaanesh reiten auf anmu-
tigen Rossen. Ein solcher Herald hat einen Mo-
ve-Wert von 12" statt 6" und erhilt die Attacke
Steeds’ Poisoned Tongue.

KEYWORDS

Toédliche Anmut: Jedes Mal wenn du fiir die
Ravaging Claws eines Heralds of Slaanesh einen
Trefferwurf von 6 oder mehr erzielst, darfst du
sofort mit derselben Waffe eine zusitzliche At-
tacke durchfiihren.

Blitzschnelles Ausweichen: In der Nahkampf-

phase darfst du fiir einen Herald of Slaanesh
misslungene Schutzwiirfe wiederholen.
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WizARrDs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Herald of Sla-
anesh beschworen.

HERALD OF SLAANESH
BESCHWOREN

Herald of Slaanesh beschwiren hat einen Zau-
berwert von 5. Wurde der Zauber erfolgreich
gewirkt, so darfst du einen Herald of Slaanesh
innerhalb von 12" vom Zaubernden und mehr
als 9" von allen feindlichen Modellen entfernt
aufstellen. Die Einheit wird deiner Armee hin-
zugefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, DAEMONETTE, SLAANESH, HERO, HERALD OF SLAANESH



HERALD OF SLAANESH
AUF SEEKER CHARIOT

PR N W E—

BESCHREIBUNG

Ein Herald of Slaanesh auf Seeker Chariot of
Slaanesh ist ein einzelnes Modell. Der Herald
fithrt morderische Flensing Whips, wihrend
die Daemonette, die den Streitwagen lenkt, mit
grausamen Piercing Claws attackiert. Die Rosse,
die den Streitwagen ziehen, attackieren mit ih-
ren Steeds’ Poisoned Tongues.

KEYWORDS

MELEE WEAPONS
Herald’s Flensing Whips 2" 6

Steeds’ Poisoned Tongues
e g g

e — i —

Daemonette’s Piercing Claws 1 2

1 4

FAHIGKEITEN

Toédliche Anmut: Jedes Mal wenn du fiir die
Flensing Whips oder Piercing Claws dieses Mo-
dells einen Trefferwurf von 6 oder mehr erzielst,
darfst du sofort mit derselben Waffe eine zu-
satzliche Attacke durchfithren.

Unglaublich schnell: Wenn dieses Modell
rennt, wird dafiir nicht gewiirfelt; es wird im-
mer behandelt, als habe es eine 6 gewiirfelt.

Klingenexzess: Wenn dieses Modell eine An-
griffsbewegung beendet, wirfst du einen Wiir-
fel fiir jedes feindliche Modell innerhalb von 1".
Fiir jede gewiirfelte 4 oder mehr erleidet die
Einheit des jeweiligen Modells eine tddliche
Verwundung.
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5l Range Attacks To Hit To Woun-d. Rend

Damage
3+ 4+ - 1
4+ 4+ -1 1
4+ 4+ - 1

e . e

Verstorende Schonheit: Dein Gegner muss 1
von allen Trefferwiirfen fiir HEROES abziehen,
wenn sie dieses Modell als Ziel wéhlen.

MAGIE

WizARDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Seeker Herald
beschwdren.

SEEKER HERALD BESCHWOREN

Seeker Herald beschwdéren hat einen Zauberwert
von 7. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so
darfst du einen Herald of Slaanesh auf Seeker
Chariot innerhalb von 12" vom Zaubernden und
mehr als 9" von allen feindlichen Modellen ent-
fernt aufstellen. Die Einheit wird deiner Armee
hinzugefiigt, darf sich aber in der folgenden Be-
wegungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, DAEMONETTE, SLAANESH, HERO, SEEKER CHARIOT



HERALD OF SLAANESH
AUF EXALTED SEEKER CHARIOT

" MELEE WEAPONS s ) Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Herald’s Flensing Whips 2" 6 3+ 4+ - 1
Daemonettes’ Piercing Claws 1N 6 4+ 4+ -1 1
Steeds’ Poisoned Tongues 1 8 4+ 4+ - 1
e s S e e, i
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Ein Herald of Slaanesh auf Exalted Seeker Cha-
riot of Slaanesh ist ein einzelnes Modell. Ein
Trio Daemonettes bemannt den Streitwagen
und attackiert mit Piercing Claws. Die Ros-

se, die den Streitwagen ziehen, stoffen mit ihren
Poisoned Tongues zu. Der Herald of Slaanesh
attackiert mit blitzschnellen Flensing Whips.

KEYWORDS

Wirbelnde Formen und unheilige Farben:
Dein Gegner muss 1 zu jedem Kampfschocktest
addieren, den er fiir Einheiten innerhalb von 3"
um mindestens einen Exalted Seeker Chariot
ablegt, der in diesem Zug angegriffen hat.

Erhabener Klingenexzess: Wenn dieses Modell
eine Angriffsbewegung beendet, wirfst du einen
Wiirfel fiir jedes feindliche Modell innerhalb
von 1". Fiir jede gewiirfelte 4 oder mehr erleidet
die Einheit des jeweiligen Modells D3 todliche
Verwundungen.

Toédliche Anmut: Jedes Mal wenn du fir die
Flensing Whips oder Piercing Claws dieses Mo-
dells einen Trefferwurf von 6 oder mehr erzielst,
darf es sofort mit derselben Waffe eine zusatzli-
che Attacke durchfiihren.

Verstorende Schonheit: Dein Gegner muss 1
von allen Trefferwiirfen fiir HEROES abziehen,
wenn sie dieses Modell als Ziel wihlen.
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WizARDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Exalted He-
rald beschworen.

EXALTED HERALD BESCHWOREN
Exalted Herald beschwdéren hat einen Zauber-
wert von 7. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Herald of Slaanesh auf
Exalted Seeker Chariot innerhalb von 12" vom
Zaubernden und mehr als 9" von allen feind-
lichen Modellen entfernt aufstellen. Die Ein-
heit wird deiner Armee hinzugefiigt, darf sich
aber in der folgenden Bewegungsphase nicht be-
wegen.

CHAOS, DAEMON, DAEMONETTE, SLAANESH, HERO, EXALTED SEEKER CHARIOT



DAEMONETTES OF SLAANESH
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MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Piercing Claws 1" 2 4+ 4+ -1 1
LA A - e - Sl
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Eine Einheit Daemonettes of Slaanesh besteht
aus 10 oder mehr Modellen, ein jedes davon be-
waffnet mit tédlichen Piercing Claws.

ALLURESS
Die Anfiihrerin dieser Einheit ist eine Alluress.
Eine Alluress fithrt 3 Attacken durch statt 2.

IKONENTRAGERIN

Modelle in dieser Einheit diirfen Ikonentra-
gerinnen sein. Wenn du fiir eine Einheit, die
mindestens eine Ikonentrigerin enthilt, beim
Kampfschocktest eine 1 wiirfelst, flackert die
Realitit und die Damonenhorde vergroflert
sich. Fiige der Einheit D6 Daemonettes hinzu.

HORNBLASERIN

Modelle in dieser Einheit diirfen Hornblise-
rinnen sein. Fiir Einheiten, die sich innerhalb
von 6" um mindestens eine Hornblaserin befin-
den, muss dein Gegner Kampfschocktests von 1
wiederholen.

KEYWORDS

Schlank und flink: Daemonettes konnen im
selben Zug rennen und angreifen.

Anmutige Morderinnen: Bei jedem Treffer-
wurf von 6 oder mehr fiir die Piercing Claws ei-
ner Daemonette darf das Modell sofort eine
zusitzliche Attacke durchfithren. Wenn eine
Einheit Daemonettes aus 20 oder mehr Model-
len besteht, erhalten die Daemonettes der Ein-
heit schon bei Trefferwiirfen von 5 oder mehr
zusitzliche Attacken mit ihren Piercing Claws.

Prisenz der Betérung: In der Nahkampfphase
muss dein Gegner gegen Einheiten aus Daemo-
nettes, die sich innerhalb von 6" um DAEMON-
ETTE-HEROES deiner Armee befinden, Treffer-
wiirfe von 6 oder mehr wiederholen.

CHAOS, DAEMON, SLAANESH, DAEMONETTES
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WizARDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Daemonettes
beschwdren.

DAEMONETTES BESCHWOREN

Daemonettes beschwiren hat einen Zauberwert
von 6. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt,
so darfst du eine Einheit aus bis zu 10 Daemo-
nettes innerhalb von 12" vom Zaubernden und
mehr als 9" von allen feindlichen Modellen ent-
fernt aufstellen. Die Einheit wird deiner Armee
hinzugefiigt, darf sich aber in der folgenden Be-
wegungsphase nicht bewegen. War das Ergeb-
nis des Zauberwurfs 11 oder mehr, so darfst du
stattdessen eine Einheit aus bis zu 20 Daemo-
nettes aufstellen.



SEEKERS OF SLAANESH
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MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Piercing Claws 1" 2 4+ 4+ -1 1
Poisoned Tongue 1% 2 4+ 4+ - 1
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BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Eine Einheit Seekers of Slaanesh besteht aus

5 oder mehr Modellen. Sie attackieren mit Pier-
cing Claws und reiten schlanke Rosse, die ihre
Beute mit Poisoned Tongues durchbohren.

HEARTSEEKER

Die Anfiihrerin dieser Einheit ist ein Heartsee-
ker. Ein Heartseeker fiihrt mit seinen Piercing
Claws 3 Attacken durch statt 2.

IKONENTRAGERIN

Modelle in dieser Einheit diirfen Ikonentra-
gerinnen sein. Wenn du fiir eine Einheit, die
mindestens eine Ikonentrégerin enthilt, beim
Kampfschocktest eine 1 wiirfelst, flackert die
Realitit und die Damonenhorde vergroflert
sich. Fiige der Einheit D6 Seekers hinzu.

HORNBLASERIN

Modelle in dieser Einheit diirfen Hornblise-
rinnen sein. Fir Einheiten, die sich innerhalb
von 6" um mindestens eine Hornblaserin befin-
den, muss dein Gegner Kampfschocktests von 1
wiederholen.

KEYWORDS

Anmutige Morderinnen: Bei jedem Treffer-
wurf von 6 oder mehr fiir die Piercing Claws ei-
nes Seekers of Slaanesh darf das Modell sofort
eine zusitzliche Attacke mit derselben Waffe
durchfiihren.

Wahnsinnig schnell: Wenn eine Einheit See-
kers of Slaanesh rennt, wirfst du statt eines ein-
zelnen Wiirfels zwei Wiirfel und addierst die
Augenzahlen. Diese Einheit kann im selben Zug
rennen und angreifen.

Prisenz der Flinkheit: Wenn sich diese Einheit
innerhalb von 12" um mindestens einen DAE-
MONETTE-HERO deiner Armee befindet, darf
sie 1 zu allen Angriffs- und Rennen-Wiirfen ad-
dieren.

CHAOS, DAEMON, DAEMONETTE, SLAANESH, SEEKERS
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WizARDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Seekers be-
schwdren.

SEEKERS BESCHWOREN

Seekers beschwdren hat einen Zauberwert von 8.
Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so darfst
du eine Einheit aus bis zu 5 Seekers of Slaanesh
innerhalb von 12" vom Zaubernden und mehr
als 9" von allen feindlichen Modellen entfernt
aufstellen. Die Einheit wird deiner Armee hin-
zugefiigt, darf sich aber in der folgenden Be-
wegungsphase nicht bewegen. War das Ergeb-
nis des Zauberwurfs 11 oder mehr, so darfst du
stattdessen eine Einheit aus bis zu 10 Seekers of
Slaanesh aufstellen.



FIENDS OF SLAANESH

L — - - - - . el "l
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Deadly Pincers 1" 4 4+ 4+ - 1
Barbed Stinger 21 1 4+ 3+ -1 D3
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BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

WizArDSs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Fiends of Sla-
anesh beschwdren.

Eine Einheit Fiends of Slaanesh besteht aus ei-
ner beliebigen Anzahl Modelle. Sie attackieren
mit einem Hagel von Schldgen mit ihren Dead-
ly Pincers und versetzen dem Feind todliche Sti-
che mit ihren Barbed Stingers.

Grausame Zangen: Wenn ein Verwundungs-
wurf fiir die Deadly Pincers eines Fiends 6 oder
mehr betragt, hat die Attacke einen Rend-Wert
von -2.

FIENDS OF SLAANESH BESCHWOREN
Fiends of Slaanesh beschwéren hat einen Zau-
berwert von 6. Wurde der Zauber erfolgreich
gewirkt, so darfst du einen Fiend of Slaanesh in-
nerhalb von 12" vom Zaubernden und mehr als
9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Die Einheit wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen. War das Ergebnis
des Zauberwurfs 11 oder mehr, darfst du statt-
dessen eine Einheit aus bis zu 3 Fiends of Sla-
anesh aufstellen.

Einlullender Duft: Dein Gegner muss von allen
Trefferwiirfen in der Nahkampfphase, die einen
Fiend of Slaanesh zum Ziel haben, 1 abziehen.

Prisenz der Anmut: Wenn sich diese Ein-
heit innerhalb von 6" um einen DAEMONETTE-
HERO deiner Armee befindet, darfst du fiir sie
Trefferwiirfe von 1 wiederholen.

CHAOS, DAEMON, SLAANESH, FIENDS

KEYWORDS

SEEKER CHARIOTS OF SLAANESH

TR T T—

MELEE WEAPONS " Range Attacks To Hit ToWound Rend

: Damage
Alluress’ Flensing Whips 2" 3 4+ 4+ - 1
Daemonette’s Piercing Claws 1" 2 4+ 4+ -1 1
Steeds’ Poisoned Tongues 1" 4 4+ 4+ - 1 :
o s s i e — i d _ g i s sy
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Eine Einheit Seeker Chariots of Slaanesh be-
steht aus einer beliebigen Anzahl Modelle. Jeder
Streitwagen wird von einer Alluress befehligt,
die mit einem Paar Flensing Whips attackiert,
wihrend die Daemonette, die den Streitwa-

gen lenkt, ihre Feinde mit grausamen Piercing
Claws durchbohrt. Die Rosse, die den Streit-
wagen ziehen, attackieren mit ihren Steeds’
Poisoned Tongues.

KEYWORDS

Unglaublich schnell: Wenn diese Einheit
rennt, wird dafiir nicht gewiirfelt; sie wird im-
mer behandelt, als habe sie eine 6 gewiirfelt.

Ausweidende Klingen: Wenn diese Einheit
eine Angriffsbewegung beendet, wirfst du einen
Wiirfel fir jedes feindliche Modell innerhalb
von 1". Fir jede gewtirfelte 4 oder mehr erleidet
die Einheit des jeweiligen Modells eine todliche
Verwundung.

Todliche Anmut: Jedes Mal wenn du fir die
Piercing Claws oder Flensing Whips dieses Mo-
dells einen Trefferwurf von 6 oder mehr erzielst,
darfst du sofort mit derselben Waffe eine zu-
siatzliche Attacke durchfithren.
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WizARrDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Seeker Chari-
ot beschwéren.

SEEKER CHARIOT BESCHWOREN
Seeker Chariot beschwdéren hat einen Zauber-
wert von 7. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Seeker Chariot inner-
halb von 12" vom Zaubernden und mehr als 9"
von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Die Einheit wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, DAEMONETTE, SLAANESH, SEEKER CHARIOTS



EXALTED SEEKER CHARIOTS
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MELEE WEAPONS

OF SLAANESH

Range Attacks To Hit To Wound Rend

Damage
4+ 4+ - 1
4+ 4+ -1 1
4+ 4+ - 1

Alluress’ Flensing Whips 2 3
Daemonettes’ Piercing Claws 1" 6
Steeds’ Poisoned Tongues 1s 8
Uit v S S
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Eine Einheit Exalted Seeker Chariots of Sla-
anesh besteht aus einer beliebigen Anzahl Mo-
delle. Ein Trio Daemonettes bemannt jeden
Streitwagen und attackiert mit Piercing Claws.
Die Rosse, die den Streitwagen ziehen, stoflen
mit ihren Poisoned Tongues zu. Eine Exalted
Aluress thront auf dem Streitwagen und schligt
mit ihren Flensing Whips nach dem Feind.

KEYWORDS

Wirbelnde Formen und unheilige Farben:
Dein Gegner muss 1 zu jedem Kampfschocktest
addieren, den er fiir Einheiten innerhalb von 3"
um mindestens einen Exalted Seeker Chariot
ablegt, der in diesem Zug angegriffen hat.

Erhabener Klingenexzess: Wenn diese Einheit
eine Angriffsbewegung beendet, wirfst du einen
Wiirfel fiir jedes feindliche Modell innerhalb
von 1". Fiir jede gewdirfelte 4 oder mehr erleidet
die Einheit des jeweiligen Modells D3 todliche
Verwundungen.

Todliche Anmut: Jedes Mal wenn du fiir die
Piercing Claws oder Flensing Whips dieses Mo-
dells einen Trefferwurf von 6 oder mehr erzielst,
darfst du sofort mit derselben Waffe eine zu-
satzliche Attacke durchfithren.
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MAGIE

WizARrDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Exalted Chari-
ot beschwdren.

EXALTED CHARIOT BESCHWOREN
Exalted Chariot beschwdren hat einen Zauber-
wert von 8. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Exalted Seeker Chariot
innerhalb von 12" vom Zaubernden und mehr
als 9" von allen feindlichen Modellen entfernt
aufstellen. Die Einheit wird deiner Armee hin-
zugefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, DAEMONETTE, SLAANESH, EXALTED SEEKER CHARIOTS



HELLFLAYERS OF SLAANESH

" MELEE WEAPONS

~ Range Attacks To Hit To Wound Rend

: Damage
Alluress’ Piercing Claws 1" 3 4+ 4+ -1 1
Daemonettes’ Flensing Whips 2" 4 4+ 4+ - 1
Steeds’ Poisoned Tongues 1" 4 4+ 4+ - 1 :
e . o i g i e i
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Eine Einheit Hellflayers of Slaanesh besteht

aus einer beliebigen Anzahl Modelle. Auf je-
dem steht eine Alluress, die Feinde mit Piercing
Claws attackiert, wihrend ein Paar Daemonet-
tes mit Widerhaken besetzte Flensing Whips
schwingt. Die Rosse vor den Streitwagen schla-
gen mit ihren Steeds’ Poisoned Tongues zu.

KEYWORDS

Toédliche Anmut: Jedes Mal wenn du fiir die
Alluress’ Piercing Claws oder Daemonettes’
Flensing Whips dieses Modells einen Treffer-
wurfvon 6 oder mehr erzielst, darfst du sofort
mit derselben Waffe eine zusitzliche Attacke
durchfiihren.

Seelenduft: Wihrend die wirbelnden Klingen
eines Hellflayers Feinde niederméhen, wandelt
er ihre Seelen in einen berauschenden Nebel
um, der seine Fahrerinnen in ekstatische Rase-
rei versetzt. Wenn diese Einheit eine Angriffs-
bewegung beendet, wirfst du einen Wiirfel fiir
jedes feindliche Modell innerhalb von 1". Fiir
jede gewtirfelte 4 oder mehr erleidet die Ein-
heit des jeweiligen Modells eine todliche Ver-
wundung. Wurde auf diese Weise mindestens
eine todliche Verwundung verursacht, so darfst
du bis zum Ende des Zuges fiir die Alluress’
Piercing Claws und die Daemonettes’ Flensing
Whips misslungene Trefferwiirfe wiederholen.

CHAOS, DAEMON, DAEMONETTE, SLAANESH, HELLFLAYERS
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WizARrDs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Hellflayer be-
schworen.

HELLFLAYER BESCHWOREN

Hellflayer beschwdéren hat einen Zauberwert
von 7. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so
darfst du einen Hellflayer of Slaanesh innerhalb
von 12" vom Zaubernden und mehr als 9" von
allen feindlichen Modellen entfernt aufstellen.
Die Einheit wird deiner Armee hinzugefiigt,
darfsich aber in der folgenden Bewegungspha-
se nicht bewegen.



DAEMON PRINCE

S T Wy

Range Attacks To Hit

Rend

MELEE WEAPONS To Wound Damage
Daemonic Axe 2 4 4+ 3+ -2 D3
Hellforged Sword 24 4 3+ 3+ -1 D3
Malefic Talons 1" 3 4+ 3+ - 2
S U ———— R e T S
BESCHREIBUNG MAGIE

Ein Daemon Prince ist ein einzelnes Modell. Er
spaltet Feinde mit einer Daemonic Axe oder ei-
nem Hellforged Sword und zerreifit sie mit Ma-
lefic Talons. Einige Daemon Princes wurden mit
Fligeln gesegnet und kénnen fliegen.

FLIEGEN
Ein Daemon Prince, der fliegen kann, hat einen
Move-Wert von 12" statt 8".

FAHIGKEITEN

Verfluchter Seelenfresser: Ein Daemon Prince,
der keinem der Chaosgotter geweiht ist, heilt
am Ende jeder Nahkampfphase, in der er min-
destens ein Modell getotet hat, 1 Verwundung.
Wenn unter den getdteten Modellen HEROES
oder MONSTER waren, so heilt er stattdessen D3
Verwundungen.

Unsterblicher Champion: Wenn du die-

ses Modell aufstellst, darfst du erklaren,

dass es KHORNE, NURGLE, SLAANESH oder
TZEENTCH geweiht ist. Wenn du dies tust, er-
setzt der Daemon Prince seine Fahigkeit Ver-
fluchter Seelenfresser durch die passende Fahig-
keit von der folgenden Liste:

DAEMON PRINCE

KEYWORDS

DAEMON PRINCE OF KHORNE

KEYWORDS

DAEMON PRINCE OF NURGLE

KEYWORDS

DAEMON PRINCE OF TZEENTCH

KEYWORDS

DAEMON PRINCE OF SLAANESH

KEYWORDS

Daemon Princes des KHORNE sind blutriinstige
Champions und in ihren Adern flief3t fliissiges
Feuer. Du darfst zu allen Trefferwiirfen eines
Daemon Princes des Khorne 1 addieren.

Daemon Princes des NURGLE sind aufgedunsen
durch Krankheiten und sehr widerstandsfahig
gegeniiber Verwundungen. Ein Daemon Prince
des Nurgle hat einen Schutzwurf von 3+.

Daemon Princes des TZEENTCH umgibt eine
Aura magischen Lichts. Ein Daemon Prince des
Tzeentch ist ein Wizard. Er kann in jeder dei-
ner Heldenphasen einen Zauber zu wirken ver-
suchen und in jeder gegnerischen Heldenphase
einen Zauber zu bannen versuchen. Er kennt die
Zauber Arkanes Geschoss und Mystischer Schild.

Daemon Princes des SLAANESH sind anmu-

tig und exotisch, und jede ihrer Bewegungen ist
unglaublich schnell. Wenn dein Gegner in der
Nahkampfphase eine Einheit innerhalb von 3"
um den Daemon Prince wihlt, um sie nachrii-
cken und attackieren zu lassen, darfst du den
Daemon Prince wihlen, um ihn vor der gegne-
rischen Einheit nachriicken und attackieren zu
lassen, obwohl du nicht damit an der Reihe bist.
Dieses Modell darf dies nur tun, wenn es in die-
ser Phase noch nicht attackiert hat.

CHAOS, DAEMON, MONSTER, HERO, DAEMON PRINCE

CHAOS, DAEMON, NURGLE, MONSTER, HERO, DAEMON PRINCE
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WizARrDSs des CHAOS kennen zusitzlich zu
ihren anderen Zaubern den Zauber Daemon
Prince beschwiren.

DAEMON PRINCE BESCHWOREN
Daemon Prince beschwiren hat einen Zauber-
wert von 8. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Daemon Prince in-
nerhalb von 16" vom Zaubernden und mehr als
9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Die Einheit wird deiner Armee hinzu-
gefiigt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen.

CHAOS, DAEMON, KHORNE, MONSTER, HERO, DAEMON PRINCE

CHAOS, DAEMON, TZEENTCH, MONSTER, HERO, WIZARD, DAEMON PRINCE

CHAOS, DAEMON, SLAANESH, MONSTER, HERO, DAEMON PRINCE



FURIES

N W — — A - -
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Hooked Claws 1" 2 4+ 4+ - 1
e e — " e s e — e
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Eine Einheit Furies besteht aus einer beliebigen
Anzahl Modelle. Furies stiirzen sich auf ihre
Beute, um sie mit ihren Hooked Claws zu atta-
ckieren.

FLIEGEN

Furies konnen fliegen.

KEYWORDS

Schatten der Dunklen Gétter: Wenn du
willst, darfst du beim Aufstellen dieser Ein-

heit eines der folgenden Schliisselworter (Key-
words) wihlen: KHORNE, TZEENTCH, NURGLE,
SLAANESH. Diese Einheit hat das gewiéhlte
Schliisselwort fiir den Rest der Schlacht.

Den Angstlichen nachstellen: Wirf jedes Mal
einen Wiirfel, wenn einer feindlichen Einheit
innerhalb von 12" um mindestens eine Fury ein
Kampfschocktest misslingt. Bei einem Wurf
von 4 oder mehr fallen die Furies tiber ein wei-
teres Modell derselben Einheit her und ver-
schlingen es.

CHAOS, DAEMON, FURIES
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WizARrDS des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Furies be-
schwdren.

FURIES BESCHWOREN

Furies beschworen hat einen Zauberwert von 6.
Wourde der Zauber erfolgreich gewirkt, so darfst
du eine Einheit aus bis zu 5 Furies innerhalb
von 16" vom Zaubernden und mehr als 9" von
allen feindlichen Modellen entfernt aufstellen.
Diese Einheit wird deiner Armee hinzugefiigt,
darf sich aber in der folgenden Bewegungspha-
se nicht bewegen. War das Ergebnis des Zau-
berwurfs 11 oder mehr, so darfst du stattdessen
eine Einheit aus bis zu 10 Furies aufstellen.



SOUL GRINDER

S T T — — - ol " . A =3 g
4 MISSILE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage

Harvester Cannon 16" e 4+ 3+ -1 1
Phlegm Bombardment 20" 1 4+ 3+ -2 3
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Piston-driven Legs Iy .3 4+ 3+ -1 1
Hellforged Claw 2 1 4+ 3+ £2 D6
Warpmetal Blade 2" 2 4+ 3+ -2 3
Daemonbone Talon 24 4 3+ 3+ -1 D3
T T T e ST SN AR I e e
adiis . DAMAGE TABLE ) t R AT
" Wounds Suffered | Move Harvester Cannon Piston-driven Legs
0-3 124 D6 6
4-6 10" D6 5
7-0 8" D3 4
11-13 7 D3 3 -
14+ 6" 1 2

BESCHREIBUNG

Ein Soul Grinder ist ein einzelnes Modell. Er ist
mit einer furchteinflolenden Harvester Can-
non, Piston-driven Legs und einer Hellfor-

ged Claw bewaffnet und kann ein grauenhaftes
Phlegm Bombardment durchfithren. Manche
Soul Grinders fithren eine Warpmetal Blade,
wihrend andere eine Daemonbone Talon ha-
ben.

FAHIGKEITEN

Dimonenmaschine der Dunklen Gotter:
Wenn du willst, darfst du beim Aufstellen eines
Soul Grinders eines der folgenden Schliisselwor-
ter (Keywords) wiahlen: KHORNE, TZEENTCH,
NURGLE, SLAANESH. Das Modell hat das ge-
wihlte Schliisselwort fiir den Rest der Schlacht.

KEYWORDS

Unaufhaltsamer Vorstof8: Ein Soul Grinder
kann auch dann schieflen, wenn er in der Bewe-
gungsphase gerannt ist.

Von der Klaue gepackt: Jedes Mal wenn eine
Hellforged Claw mit ihrer Attacke einen HERO
oder ein MONSTER trifft, drehen dein Gegner
und du je einen Wiirfel verdeckt auf eine belie-
bige Seite und verbergen den Wiirfel unter ihrer
Hand. Zahlt bis drei und offenbart dann gleich-
zeitig eure Wiirfel. Zeigen sie die gleiche Augen-
zahl, so wird der Schaden durch die Hellforged
Claw nicht wie tiblich abgehandelt; stattdessen
erleidet das von der Hellforged Claw gepackte
Modell 6 todliche Verwundungen.

CHAOS, DAEMON, MONSTER, SOUL GRINDER
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MAGIE

WizArDSs des CHAOS kennen zusitzlich zu ih-
ren anderen Zaubern den Zauber Soul Grinder
beschwdiren.

SOUL GRINDER BESCHWOREN

Soul Grinder beschwéren hat einen Zauberwert
von 10. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt,
so darfst du einen Soul Grinder innerhalb von
16" vom Zaubernden und mehr als 9" von al-
len feindlichen Modellen entfernt aufstellen.
Diese Einheit wird deiner Armee hinzugefiigt,
darf sich aber in der folgenden Bewegungspha-
se nicht bewegen.



DAEMONS OF CHAOS

DAEMON COHORT OF KHORNE

h—— —— —— e — o

ORGANISATION

Eine Daemon Cohort of Khorne be-
steht aus den folgenden Einheiten:

1 Bloodthirster of Insensate Rage,

Bloodthirster of Unfettered Fury,

Wrath of Khorne Bloodthirster

oder Daemon Prince des KHORNE

o 1 Blood Throne of Khorne, Herald
of Khorne oder Herald of Khorne
auf Juggernaut

« 3 Einheiten Bloodletters of Khorne

« 1 Einheit Flesh Hounds, Skull Can-

nons of Khorne oder Bloodcrushers

of Khorne

e g

FAHIGKEITEN

Blut fiir den Blutgott: Zerstoren! Vernichten! Verbrennen! Zerstéren! Vernichten! Verbren-
nen! Wenn ein Modell einer Daemon Cohort of Khorne im selben Zug angegriffen hat, darfst
du in der Nahkampfphase zu jedem seiner Verwundungswiirfe 1 addieren.

Schidel fiir den Schidelthron: Blutvergieflen fithrt zu noch mehr Blutvergiefien, und
Khorne fordert unaufhérlich weitere Schidel! Wirf am Ende der Nahkampfphase einen Wiir-
fel fiir jede Einheit dieses Battalions, die in der Phase mindestens eine feindliche Einheit ver-
nichtet hat. Bei einer 6 darf die Einheit sofort erneut nachriicken und attackieren.

DAEMONS OF CHAOS

DAEMON COHORT OF NURGLE

—_————— e — —— =y

ORGANISATION

Eine Daemon Cohort of Nurgle besteht
aus den folgenden Einheiten:

o 1 Great Unclean One oder
Daemon Prince des NURGLE
o 1 Herald of Nurgle
3 Einheiten Plaguebearers of Nurgle

« 1 Einheit Nurglings, Beasts
of Nurgle oder Plague Drones
of Nurgle

e g

FAHIGKEITEN

Oh glorreiche Verwesung: Wo eine Daemon Cohort of Nurgle hingeht, da blithen Krank-
heiten und Seuchen auf. In jeder Heldenphase wirfst du einen Wiirfel fiir jede Einheit, die
sich innerhalb von 1" um Einheiten dieses Battalions befinden. Bei einer 6 wird die jeweili-
ge Einheit von einer unheilbaren und tédlichen Krankheit gepackt und erleidet eine tédliche
Verwundung. Fiir NurGLe-Einheiten wird nicht gewtirfelt, denn sie genieflen die Seuchen
und erleiden dadurch keine todlichen Verwundungen.

Segnungen des Nurgle: Viterchen Nurgle segnet seine Cohorts mit der Fahigkeit, selbst die

fiirchterlichsten Wunden einfach zu ignorieren. Fiir alle Modelle einer Daemon Cohort of
Nurgle darfst du Schutzwiirfe von 1 wiederholen.
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DAEMONS OF CHAOS

DAEMON COHORT OF TZEENTCH

g ¢ A [ S ey 1o ol RNl |
ORGANISATION |

Eine Daemon Cohort of Tzeentch be-
steht aus den folgenden Einheiten:

1 Lord of Change oder

Daemon Prince des TZEENTCH

o 1 Herald of Tzeentch, Herald of
Tzeentch auf Disc of Tzeentch oder
Herald of Tzeentch auf Burning
Chariot

« 3 Einheiten Pink Horrors
of Tzeentch

o 1 Einheit Flamers of Tzeentch,

Burning Chariots of Tzeentch oder

Screamers of Tzeentch

FAHIGKEITEN

Segen des Groflen Zauberers: Tzeentch beschenkt seine Daemon Cohorts mit roher arka-
ner Macht. Wizards einer Daemon Cohort of Tzeentch kdnnen in jeder deiner Heldenphasen
einen zusétzlichen Zauber zu wirken versuchen.

Die Launen des Schicksals: Es gibt keinen grofSeren Schicksalsschlag, als einen tiberwalti-
genden Sieg in eine vollkommene Niederlage zu verwandeln. Wirf einen Wiirfel, wenn das
letzte Modell einer Einheit einer Daemon Cohort of Tzeentch getotet wird. Bei einer 6 stellst
du die Einheit mit ihrer anfanglichen Anzahl an Modellen an einem beliebigen Ort auf dem
Schlachtfeld auf, wo sie mehr als 9" von allen feindlichen Modellen entfernt ist.

DAEMONS OF CHAOS

DAEMON COHORT OF SLAANESH
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ORGANISATION |

Eine Daemon Cohort of Slaanesh be-
steht aus den folgenden Einheiten:

« 1 Keeper of Secrets oder
Daemon Prince des SLAANESH

o 1 Herald of Slaanesh, Herald of
Slaanesh auf Exalted Seeker
Chariot oder Herald of Slaanesh
auf Seeker Chariot

« 3 Einheiten Daemonettes of Slaanesh

« 1 Einheit Seekers of Slaanesh,
Seeker Chariots of Slaanesh,
Exalted Seeker Chariots of Sla-
anesh, Hellflayers of Slaanesh oder
Fiends of Slaanesh

e g w

FAHIGKEITEN

Lied der Verzweiflung: Gequilte Schreie sind den Daemon Cohorts of Slaanesh siif3es-

te Hymnen. Sie beleben die Kriegerinnen des Dunklen Prinzen und locken mehr von ihnen
auf das Schlachtfeld. Wann immer einer feindlichen Einheit ein Kampfschocktest misslingt,
wirfst du einen Wiirfel fiir jede Einheit einer Daemon Cohort of Slaanesh innerhalb von 3".
Bei einer 6 heilt ein Modell in der jeweiligen Damoneneinheit D3 Verwundungen (falls es
sich um eine Einheit Daemonettes handelt, fiigst du der Einheit stattdessen D6 Modelle hin-
zu).

Ubernatiirliche Schnelligkeit: Der Nervenkitzel, den Daemon Cohorts of Slaanesh ver-
spiiren, wenn sie Jagd auf ihre Feinde machen und sie in einer glorreichen Symphonie der
Schmerzen in Fetzen reiflen, ist beinahe tiberwaltigend. Alle Modelle einer Daemon Cohort
of Slaanesh addieren 1 zu ihrem Move-Wert.
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ERSATZ-WARSCROLLS

Fiir die folgenden Modelle und Einheiten gibt es keine Warscrolls.
Benutze fiir sie stattdessen die hier aufgefiihrten Ersatz-Warscrolls.

Einheit Ersatz-Warscroll
Herald of Khorne mit Battle Standard. ....... Bloodletter-Ikonentrager

(siehe Warscroll der Bloodletters)
Herald of Nurgle mit Battle Standard ........ Plaguebearer-Tkonentrager

(siehe Warscroll der Plaguebearers)
Herald of Nurgle auf Palanquin of Nurgle . . . . Epidemius

Herald of Slaanesh mit Battle Standard. ...... Daemonette-Ikonentragerin
(siehe Warscroll der Daemonettes)
Herald of Tzeentch mit Battle Standard .. .... Pink-Horror-Ikonentriger
(sieche Warscroll der Pink Horrors)
Ku'gath Plaguefather ...................... Great Unclean One
Skulltaker auf Blood Throne of Khorne. .. .. .. Blood Throne of Khorne
Skulltaker auf Juggernaut................... Herald of Khorne auf Juggernaut

Skarbrand ............. ... .. Wrath of Khorne Bloodthirster
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